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Pois é, desta vez resolvemos fazer algo diferente. Em vez de apenas uma adaptação de 
Conan para vários jogos, trazemos um mini-RPG completo para você jogar mesmo sem 
conhecer nenhum outro sistema. Baseado em uma versão simplificada do Sistema 
Daemon, a matéria “Conan RPG” permite que você construa personagens aventurei- 
ros para jogar não apenas na Era Hiboriana, mas em outros cenários medievais. No 
entanto, vocês ainda podem usar o material descritivo para adaptar o mundo de Conan 
para seu jogo favorito. (E nem pensem em reclamar, jogadores de GURPS, pois já 
existe o suplemento oficial GURPS Conan inteirinho para vocês!) 
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Além de Conan, temos a adaptação do mangá Alita Batile Angel para 3D&T e 
GURPS Cyberpunk; a reapresentação dos Parentes para Lobisomem; a análise do 
recém-lançado Vampiros do Oriente; e um pouco sobre o novo Monster Manual Il 
(ei, a gente não ia deixar alguma coisa de D&D!). 
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Mas a novidade maior (embora sejamos suspeitos para dizer) fica por conta das 
primeiras notícias sobre Tormenta D20, o MAIOR e MELHOR livro básico jamais feito 
para o mundo de Arton (sim, somos EXTREMAMENTE suspeitos para dizer!). 
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Novidades em lançamentos e eventos nos mundos do RPG 
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Está valendo a pena ter fé no D20 System, o sistema 
de jogo usado em Dungeons & Dragons, que veio para 
unificar todos os cenários. Seja para os RPGistas 
brasileiros que não lêem inglês, ainda saboreando os 
primeiros títulos traduzidos, seja para os raros 
felizardos que têm acesso a importados. Eis as 
novidades mais recentes para ambos: 


DEFENSORES DA FÉ: este é o segundo de uma série de cinco 
títulos, iniciada com Punhos e Espadas, formando uma coleção 
própria para detalhar todas as classes de personagem de D&D. 
Depois das classes combativas guerreiro e monge, agora falamos 
dos servos dos deuses — clérigos e paladinos. Defensores 
oferece novos talentos, classes de prestígio, armas, 
equipamentos, novas formas de Expulsar/Fascinar mortos-vivos, 
mágicos divinos, organizações e ordens, e mapas de templos 
samiuários para uso em aventuras. São boas 94 páginas para 
quem gosta de lutar pelos deuses! 


BOOK OF VILE DARKNESS: esta preciosidade é assinada por Monte 
Cook. um dos mais consagrados autores norte-americanos de RPG. 
Recomendado apenas para leitores maduros, este livro mergulha em 
um tema que sap ioi tabu em D&D — o verdadeiro Mal. Aqui 
vamos descobrir a verdadeira diferença entre herói e vilão, com 
discussões profundas a dilemas morais, escravidão, sacrifícios 
humanos, prostituição, drogas e outros assuntos pesados. Também 
inclui novas prestige classes malignas, magias, itens mágicos, 
artefatos e alguns antigos monstros clássicos de D&D, como os 
demônios Asmodeus, Demogorgon, Graz'zt... só gente fina! 

São 190 páginas por U$ 32,95. 


D20 MODERN: este talvez seja um dos mais esperados títulos 
dos últimos tempos — e também a maior “ameaça” contra todos 
os outros RPGs no mundo moderno. É o livro básico oficial para 
campanhas modernas com o D20 System. 
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O plano inicial dos autores era produzir um cenário moderno 
chamado Shadow Chasers, onde os heróis conseguem “ver” 
criaturas sobrenaturais ocultas nas sombras, invisíveis aos olhos 
das pessoas comuns — algo parecido com Mago ou Changeling. 
No entanto, os testes e discussões levaram o jogo muito mais 
longe, resultando em um RPG próprio para qualquer tipo de 
aventura no mundo atual. 


Muitas regras já existentes em jogos parecidos, como 

Star Wars RPG e Call of Cthulhu, vieram fazer parte de d20 
Modern — bem como elementos de matérias publicadas na 
revista norte-americana Polyhedron. Um dos autores é Bill 
Slavicsek, que já esteve no Brasil e também participou da criação 
do Star Wars RPG. Embora seja um jogo para aventuras atuais, 
d20 Modern também inclui regras de magia e poderes psíquicos 
(estas diretamente do Psionics Handbook para D&D), além de 
dicas sobre como usar monstros e raças de fantasia no mundo 
moderno. Capa dura e 320 páginas por pesados US$ 39,95. 
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Vampiros, lobisomens, fantasmas, múmias, fadas... em meio a todas as 
criaturas sobrenaturais presentes no Mundo das Trevas da editora White 
Wolf, uma sempre esteve ausente. Falar de demônios nos jogos Storyteller 
sempre foi tabu. Um tabu que agora parece próximo de seu fim... 


Demon: The Fallen (“Demônios: Os Caídos”) é o mais novo título 
da WW norte-americana. Aqui, os personagens são anjos caídos, em 
busca da redenção perante o Criador que os baniu do Paraíso por conta 
da insurreição liderada por Lúcifer. Infelizmente, os tais anjos caídos 
permanecerem durante muito tempo no Abismo, e muitos ficaram TÃO 
ressentidos, insanos e revoltados que não querem mais “ver a luz”, e 
sim abraçar totalmente o mal. Assim, cada personagem vive em perigoso 
equilíbrio, tentando compensar seus pecados em busca da Ascensão. 
(O ol Lo jo [o Mig go fo (01) | 


De resto, Demon tem a mesma cara dos outros jogos WW: demônios 
divididos em sete casas (ou houses, como os clãs de Vampiro), cada uma 
com suas próprias intrigas internas e objetivos. Cada casa remete a um tipo de anjo específico, que se tornou 
um demônio coerente, onde q virtude do anjo se tornou um pecado. 


É interessante notar que Demon parece estar sendo mantido “distante” dos outros jogos, e do próprio World 
fo Darkness: nada é mencionado, por exemplo, sobre a existência de vampiros, lobisomens, magos e tudo o mais. 
O capítulo sobre antagonistas menciona apenas outros demônios (estes malvados de verdade!), caçadores de 
demônios, cultistas... 


Ok, então a WW criou (um pouco de) coragem e fez um jogo sobre demônios. Mas justamente agora, quando 
tantos jogadores, Mestres e editoras lutam para mostrar que RPG não é “coisa do demônio”? Oh, hell... 


Página oficial do jogo: http://www.white-wolf.com/demon/ 
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Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter II 
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Dungeons & Dragons 

pode até ser o mais vendido, 

mas nenhum jogo de RPG 4 re C1A 4 
tem tanto material de apoio PRE AF] 


no Brasil quando a linha o O MDA EQ) 
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Storyteller. Além do recente 
e espetacular Vampiros do 
Oriente (mais detalhes nesta 
edição), a Devir trouxe 
também os últimos Livros 

das Tribos para Lobisomem: 
o Apocalipse. 


Uktena: Livro da Tribo e 
Wendigo: Livro da Tribo | 
são, respectivamente, os títulos Ed Para quem não conhece, 

12 e 13 desta longa série. o grandalhão vermelho é 
Ambos seguem os moldes dos Hellboy, astro de uma das 
anteriores: começam com uma à HQs mais aclamadas nos 
história em quadrinhos sobre a EUA. Em agosto, a criação 
tribo envolvida, sua história e de Mike Mignola ganhou seu 
cultura, o modo como eles enxergam as próprio jogo de RPG, Hellboy 
outras Tribos e criaturas, novos Fetiches, Roleplaying Game and 
Dons, Qualidades, Defeitos... e Sourcebook. Publicado 
personagens prontos, que muitas vezes pela Steve Jackson Games, 
são a melhor idéia desta série — pois 9 livro básico oferece regras 
oferecem personagens marcantes e PRIMOS baseadas rm 
diferentes, que fogem do estereótipo GURPS e também uma 
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1º Evento Otaku de São José dos Campos 


Você não pode ficar fora dessa !!! TA | 
- Stands de Fanzines 


Exibições de Animes Inéditos - Concurso de Ilustrações 
Furi Kuri - OVAs la 4 - WorkShop de Mangá 


Designed By R'S Design - www.rsdesign.kit.net 


Yu Yu Hakusho - Movie - Super Quiz 
Sakura Card Captors - Movie - Concurso de Cosplay 
X-1999 - Movie 
Local: Cine Santana Data: 15 de Dezembro de 2002 
Avenida Rui Barbosa 2005 - Santana - São José dos Campos 
“Abertura do Evento - 9:30h” 


Patrocínio: | Apoio Cultural: Realização: 
fe 
FUNDAÇÃO 
CULTURAL 
RPOs - Cords - Quadrinhos A CASSIANO 


Nei-Cafe - Lon-Games RICARDO 
(12)3922-8865 
wwwalesofthevale.hpg.com.br 
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Pokémon TCG 

RR UR sessao eee R$ 26,25 
DR o opeseseemano R$ 18,85 
CEI R$ 41,25 
E EN R$ 11,20 
E TD O R$ 37,80 
O sonia ri R$ 11,98 
RR ssa ressaca anos R$ 37,80 
RE Set II 2play DK ssamaumansaacessesmess R$ 26,25 
RRESCEL BO ses sss sessao R$ 11,80 
RAGE SEC TE DK as ssa camaras R$ 37,80 
RACK! BO suas aasasasansuasicarsaansesma R$ 11,85 
NDEREL DK spa arrasa ssmurasas R$ 37,80 
RRerDes DO sssaessisisesesmsrscesiaseansço R$ 11,50 
Enterdes DK sais assassessssse sairem cacaçãs R$ 43,75 
ERES CGE BO... serasa R$ 11,99 
Enchalenge DK... asa sanespassrn saradas 

ES eresis BO... uses qse aeagaçãa 
EnGenesis DK ..... empre erercecereranoos reco redes teab tapas 
Discovery BO ...mecmmeseerenreneossaiseio capatenca aaa caças 
 Eleeççe 2 38 8 E 

N Revelations BO 

et DO. ermesconsersereoreroreropnemetenosnonças FSsEd 

N Destiny DK 

Legendary BO 


Legendary DK 
Expedition BO 
Expedition DK 


Senhor dos Anéis 


Recado do Anel LX smsesessesezmoreasre err catão R$215,00 
Ataque no Topo do Vento CX ........................ R$215,00 
Eaide Orthania: CA esses ensoemamnreeroreseagmes R$215,00 
Batalha em Khazad-Dum CX............................. R$250,00 
Emboscada em Amon Hem CX....................... R$215,00 
CTA e A R$130,00 
RR sssssssessessessesrssrosassass saum ereáres R$42,00 
DR ss ssasssssassarsssasuansaes R$48,60 
CE (RR DD R$48,60 
RR ss ses ssssasssrasesreesrao R$48,60 
ESaBeTos.do Anel [O] scasssesassassssacassserseconaneos R$48,60 
RREO | seus isssassnosesarecasrassaremaçam R$48,60 
CS RR R$48,60 
DR ns sis sssssssusassasssscaacassres ses R$48,60 
O sa passasansanasannces R$48,60 
CO AA TS O R$48,60 

O assis ora R$48,60 
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elo Fax (11) 3673-5027 ou envie um e-mail para 7dragoesQ7dragoes.com.br 











Yu-Gi-Oh! TCG 


Kaiba Starter DECK sauna R$ 70,00 
Yud! Starter DECK: ssasesssanaracasaasaça R$ 70,00 





DragonBall Z TCG 


Salvan:Saga DOOSLEr...........emseeeesiaiia consulte 
Saiyan Saga Starter deck........................... consulte 
Frieza Saga booster .................. consulte 
Trunks saga starter deck ........................... consulte 
Trunks saga DOOSster..........eceemepreensesamesrereses consulte 


Não fornecemos 
para revenda 


Skies 








Arqueiros de Gondor [DJ............................ R$62,40 
Arqueiros Orcs de Mordor [D1]..................... R$62,40 
Arqueiros Orcs de Moria [D).......................... R$62,40 
Arqueiros Uruk-Hai [D1........................... R$62,40 
Boromir montado a cavalo [D1)..................... R$62,40 
Elfos Arqueiros de Lorién [DJ] ....................... R$62,40 
Elfos LANGOIOS [DI susana gases merasresaçços R$62,40 
Guerreiros Orcs de Mordor [D)................ R$62,40 
Guerreiros Uruk-Hai [D) .......................... R$62,40 
Lanceiros de Gondor [D1 ........... as. R$62,40 
Nazgúl montado a cavalo [D)..................... R$62,40 
Reis Andes TDI ..gsno pagan uscaaa R$62,40 
Reis dos Homens [DI au usas R$62,40 
Galadriel e Celeborn [H1......................... R$114,60 
Troll das Cavernas [HI.............. R$114,60 
Cab de PINtUIA........... ssa R$54,90 
Entregamos para todo o Brasil 


(frete por conta do comprador) 
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Tradição tem um nome, e é Sampa RPG. Este grande evento, 
que realizou em outubro deste ano suz <* Edição, sempre 
oferece a seus participantes um RPG em fanzine, como brinde. 
Desta vez foi Terra de Og: The Role Playing Game. onde os 
jogadores são... homens-da-cavernas. 





A grande sacada neste jogo é que homens-das-cavemas =nda 
não sabem se comunicar direito antes de inventarem as 
palavras. Por isso, cada personagem só conhece UMA pa'zyrz 
por nível! Algo como “eu”, “grande”, “coisa”... assim, com esse 
“rico” vocabulário, você precisa se virar para sobreviver em umz 
pré-história cheia de dinossauros. (Hã? Dinossauros e homens- 


das-cavernas nunca viveram juntos? Ora, e QUEM se importa?!) 


Magic, Pokémon 
e outros card games 


RPGs nacionais 
e importados 
Terra de Og ainda conta com listas de equipamentos e 
criaturas (basta pegar sua “coisa pontuda e bater na coisa 
peluda grande”) e também classes de personagem (0 
Homem-das-CGaverna Forte, O 
Homem-das-Cavernas 


Acessórios 
e jogos em geral 





Quadrinhos Esperto, e assim vai...). A Devir 

e livros promete para o próximo Sampa 

RPG um suplemento (o único, 

na verdade) para este jogo. 

Atendemos pelo Correio para todo país Com mais UMA palavra nova 
Tele entrega em Porto Alegre para a lista... 


Rua Sarmento Leite, 631 - Porto Alegre, RS 
Tel/Fax: (51) 3226-1426 
E-mail: jambo € jamborpg.com.br 


Terra de Og: The Role Playing Game 
io 
rum cusmto de vocabulário iimitado! 


Moonshadows Livraria 


traz para você os melhores livros e acessórios para RPG 

com os menores preços . Faça como os mais de mil clientes 

da Moonshadows que compraram e aprovaram nossos serviços 

e preços baixos . Atendemos há mais de 2 anos todo o território Nacional. 


e e 










; Mage Knight 
a. Marvel e DC Hero Clix ESSES EE 
| Li consulte preço PRP REAR E 


e disponibilidade Livros para D&D 32 Edição 
Livro do Jogador «.. R$ 57,60 
Livro do Mestre .. R$ 55,80 
Livro do Monstros..... R$ 54,00 
Funhos e Espadas... R$ 22,50 
Escudo do Mestre... ... R$ 13,50 
à Cidadela Sem Sol... R$ 8,10 
Guia de ârmas Med....R$ 22,50 
| Guia de Itens Mágicos R$ 44,10 
Ry vampiros do Oriente Navio Fantasma ....... R$ 13,50 
ARE  deR$48,00por Panos de Fundo......... R$ 12,00 
E 4 > apenas R$43,20 Defensores da Fé ....R$ 22,50 








O Senhor dos Anéis 
RPG em português 
em janeiro de 2003 


Kit de Dados Acrílicos 
para RPG 
apenas R$ 17,900 
ER PS O for - Demais livros de RPG 

apenas R$ 2,90 cada vendo  -. Trabalhamos com livros 
Kit de Dados opacos metalizado importados com o melhor consulte em nosso site 
para RPG preço do mercado. Faça uma OU faca uma consulta 
apenas R$ 13,95 consulta em nosso site por telefone 


en os para todo o Brasil via 
Faça suas compras via Internet ou por telefone ErEquaç os p 


Correios, consulte frete e prazo 
www.moonshadows.com.br 


Rua Treze de Maio, 966 Térreo - Bela Vista - S.Paulo - SP - Tel.:11-3266 3916 


Próximo ao Metrô Brigadeiro Aberto de 223 Ga das 12h às 18h e Sábados das 10h às 17h 
atenção : precos e disponibilidade dos produtos podem mudar sem aviso prévio 

















*Forgotten Realms D20..consult. 
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Banca E 
Rua Galvão Bueno, 40/44 


FX Arte Digital 

Rua Galvão Bueno, 40/44 
Loja 119 - Piso1 - Liberdade 
SoGo Plaza Shopping 
(011) 3341-8108 


Pça da Liberdade 
(em frente ao n149) 


(0:11) 3271-5217 


Loja 25 - Térreo - Liberdade 


SoGo Plaza Shopping 
(0*11) 3277-7522 TK 
Colecionáveis 





Rua Galvão Bueno, 45 
Loja C - Liberdade 
Shopping Mizumoto 
(011) 3399-4217 


SHOPDAN INFORMÁTICA 
Rua Galvão Bueno, 40/44 
Loja 04 - Térreo - Liberdade 
SoGo Plaza Shopping 

011) 3207-5222 


MAIN WAY 
Rua Galvão Bueno, 17 


Loja 83 - Liberdade 
(0**11) 3277-0557 
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Quando surgiu em 1974, Dungeons & 
Dragons inventou o RPG como conhe- 
cemos. Mas durante todo esse tempo 
maga revolucionou o hobby tanto quanto 
a licença Aberta D20, que promete 
unificar todos os jogos e cenários em 
um único sistema de regras. 


Graças ao D20 System, os jogadores 
podem escolher entre varios gêneros de 
jogo com mais facilidade Se você joga 
D&D, não precisa mass aprender todo um 
novo coniunto de regras para experimen- 
ter 0 emos goãco de Ravenloft, o horror 
nsano de Call of Cthulhu, ou as aventu- 
ras épicas de Star Wars e Wheel of 
Time, entre outros. Você pode, inclusive, 
trocar personagens, criaturas, armas e 
outros elementos entre os jogos. 


O D20 System comporta estilos de jogo 
em que a história e a trama são funda- 
mentais; e, ao mesmo tempo, também 
aceita o bom e velho matar-monstro-na- 
masmorra. Podemos ter aventureiros 
menores, de poder modesto, ou então 
heróis com habilidades cósmicas, quase 
deuses (como vemos no livro Epic Level 
Handbook); e até deuses de verdade 
(como em Deities & Demigods). 


Mas existe um elemento, presente 
desde a própria criação do RPG, que 
parece presente em todos os cenários 
e todos os estilos de jogo. São os 
principais antagonistas dos aventurei- 
ros. Os monstros. 


Não é por nada que os bestiários — 
compêndios de criaturas — estão entre 
os títulos mais importantes para qual- 
quer RPG. Os lançamentos nos Esta- 
dos Unidos comprovam a preferência 
dos RPGistas por combater monstros. 
O livro Monsters of Faerún, trazendo 
novas criaturas para Forgotten Realms, 
foi lançado lá ANTES do livro básico 
para este cenário. O mesmo aconteceu 
com o Creature Collection, bestiário do 
mundo de Scarred Lands, publicado 
nos EUA pela White Wolf. 


Mesmo quem prefere drama, interpre- 
tação e história não resiste a espiar um 
bom livro de criaturas. E jogadores 
antigos de AD&D estão sempre ansio- 
sos para ver como os antigos monstros 
funcionam no jogo novo. 


Dem. então concordamos que monstros 
são Eoas, certo? Então por que não ter 
mas 2525? Pois a Wizards ofthe Coast 
2 essiamente isso. Em outubro chegou 

2 Master Manual |l. São quase duzen- 
Ts novas cnaiuras entre monstros, 
raças e modelos (templates) para 


Dungeons & Dragons 3º Edição. 


Inimigos Épicos 


MMII segue o padrão do primeiro Livro dos 
Monstros. com algumas melhorias. Logo 
no começo, verificamos que as explica- 
ções sobre como avançar as criaturas são 
mais completas. 


Em seguida temos a descrição das habili- 
dades, ataques e qualidades especiais, 
como no primeiro MM. Um talento novo: 
Ability Focus (Foco em Habilidade), que 
torna um ataque especial do bicho mais 
poderoso (aumenta a CD para resistir). 


Após a introdução (provavelmente a última 
coisa a ser consultada pelo leitor mais 
ansioso), começa o desfile de novas amea- 
ças ou aliados. Os fás mais antigos vão 
reconhecer velhos favoritos, monstros que 
surgiram ainda no D&D primeira edição, 
agora convertidos para as novas regras. 


Muitos monstros clássicos ficaram real- 
mente poderosos, como a banshee, a 
fênix, crimson death (“morte carmesim”), 
o leviatá e o juggernaut (um tipo de 
construto, não o inimigo dos X-Men!). Isso 
sem mencionar os dragões gema, mais 
tipos de demônios e diabos, mais 
dinossauros e animais atrozes. 


Além de antigos monstros, temos tam- 
bém muitos novos, inventados especial- 
mente para este livro — e aqui vale uma 
menção especial. Os autores procuraram 
preencher vazios, com monstros que 
oferecem desafios para níveis específi- 
cos, com tipos e subtipos bem escolhi- 
dos. Por exemplo, faltava um monstro 
com Nível de Desafio 10 de tipo caos com 
poder de vôo; ou um monstro de tipo fogo 
com ND 5. MMII se encarrega de preen- 
cher tais lacunas. Viajar no plano etéreo, 
por exemplo, nunca foi tão perigoso... 


E por falar em perigo, as criaturas deste 
livro são bem mais poderosas. Grande 
parte delas tem NA de Desafio acima de 













10, e algumas até passam de 20 (0 
que é considerado nível épico). O 
hellfire wyrm (ND 26), por exemplo, 
faria Elminster se esconder debaixo da 
cama. E quem aí gostaria de encarar 0 
fiendwurm (ND 28), uma imensa besta 
mágica que COSPE demônios? Ótimo 
para campanhas épicas, caso seus 
aventureiros estejam cansados de 
bater no tarrasque ou detonar dragões 
vermelhos... 


Outros “astros convidados” do MM 
incluem monstros que já saíram em 
outras aventuras ou suplementos, com 
novas ilustrações; e também criaturas 
de Chainmail, o jogo de miniaturas 
oficial de D&D. Nas páginas finais temos 
ainda novos modelos, como os excelen- 
tes meio-golens (tipo de “ciborgues 
medievais”), os cavaleiros da morte 
(como o famoso Lorde Soth de 
Dragonlance) e as criaturas titânicas. 


Uma adição interessante são dois 
monstros que, originalmente, não foram 
inventados pela equipe da Wizards. São 
O razor boar (um javali monstruoso com 
presas cortantes) e o scorpionfolk (tipo 
de povo escorpião). Ambos vieram da 
Necromancer Games, e apareceram 
primeiro no Creature Collection. Foram 
adicionados ao Monster Manual ll 
como parte da Licença Aberta D20. 


Aliás, estas são as únicas criaturas do 
MMII consideradas Open Game — e, 
portanto, podem ser empregadas em 
outros livros e jogos. O restante das 
criaturas são parte do D&D, e não podem 
ser usadas livremente, O que é uma pena. 


O visual é fiel ao primeiro livro, com 
ilustrações para todas as criaturas. 
Quase todas são excelentes, embora 
algumas (como o leviatã e o vaporighu) 
sejam fracas. No geral, apesar do dólar 
lá em cima — o livro custava perto de 
R$ 110,00 quando este artigo foi escri- 
to —, é uma ótima aquisição, pois 
oferece excelentes idéias de aventuras, 
campanhas e até mesmo vilões. 


Para jogadores, o livro não é tão útil 
assim, pois poucas de suas raças 
podem ser utilizadas como persona- 
gens. Percebe-se que Monster Manual 
Il serve mais para Mestres que querem 
povoar seu mundo. Ou destruí-lo! 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 
Editor Legendário Quimérico 


Meio-golens: | 
ciborgues medievais! 











Chega ao Brasil o Oriente das Trevas! 
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DD Sosdo dos Trevas é onde se passam as crônicas de 
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Tampiro: = Máscara e outros jogos da linha Storyteller. 
Ee mundo, quase idêntico ao nosso — exceto pela 
sulssêncio de seres sobrenaturais — tem sido plenamen- 
s= descrito em inúmeros livros básicos e suplementos. 


sãos, durante muito tempo, uma parte dele foi mantida 
em segredo. Quase nada se sabia sobre o Oriente das Trevas. 


Suas noites, suas leis, e seus senhores. Apenas rumores . 
incertos sobre vampiros chamados "Gaki”, que seriam capa- 


zes de andar à luz do dia, entre outras proezas. Os livros da 


Wine Wolf sempre foram vagos a respeito deste hemisfério 


no Mundo das Trevas. 


Ero assim, pelo menos, até a chegada de Kindred of the 
Eost — o livro básico definitivo para o Oriente das Trevas. 


Losçodo nos EUA em 1998, finalmente revelou os segredos. 


Dos Ruei-Jin, os vampiros orientais. Misteriosos, poderosos, e 
mos do que dispostos a acabar com o primeiro Cainita que 
cruzar seu caminho! | 


E agora os jogadores brasileiros de Vampiro também | 


poderão conhecê-los (e aprender a temê-los!), graças à 
— chegada da versão traduzida pela Devir Livraria. “Digom 
konbanwa para Vampiros do Oriente. Sa: 


Os Dez Mi. ImoRTAS 


O Oriente do Mundo das Trevas é chamado de Reino 
Médio por seus habitantes sobrenaturais, que chamam 
q si mesmos coletivamente de Shen. 


Para eles, o mundo é regido pela dualidade dos Reinos 
Yin (a energia passiva e negativa) e Yang (a energia ativa, 
positiva e da mudança). No mundo Yin residem fantasmas e 


| aparições inquietas; o mundo Yang, uma mistura de reinos 


selvagens e turbulentos, é:-o lar de espíritos da vida e da 
natureza, visitado pelos metamortos (aqui chamados Henge- 
yokai)e fadas. : 7 


Os Shen acreditam que ninguém pode escapar da 
Grande Roda das Eras, ou simplesmente “O Grande Ciclo”: 
o inevitável movimento do cosmos que leva todas as almas 
com ele, e passa no momento pela Quinta Era, uma fase de 
iristeza e miséria. Que, de acordo com as profecias, logo será 
substituída pela Sexta Era — a Era da Mágoa, algo muito pior. 


Ying e Yang giram a Roda das Eras, que permeia o mundo 
com q energia vital da criação, o Chi. Em todas as criaturas 
wwos o Chi pulsará pelo tempo que durar suas vidas; Existe 
um tipo de Shen, porém, que não possui Chi próprio, sendo 
Forçado a roubá-lo de outras criaturas. São os “Mortos 
Fomintos”. Os vampiros. Os Kuei-Jin. 


Os vampiros orientais NÃO são. Cainitas; Eles não 
guardam qualquer parentesco com nenhum dos treze clás 


Decentois, e não descendem de Caim. Sua origem é muito. 


DH=rente. De acordo com suas lendas, em uma época muito 


E'Sonie quando o mundo ainda era jovem, elesforam os Wan | 


os — Os “Dez Mil Imortais”. Heróis que protegiam a 
Dsmondade dos demônios e seus senhores, os Reis Yama, 
Dom seus poderes divinos. 


av 


Do estonto, os Wan Xian se deixaram apanhar pela 
ão Do perceberem que podiam sugar o Chi de criaturas 
2 2005 Comompidos, lutaram contra os outros Shen, e 
5 2255202 o temê-los. Seu mal-fez com que os mundos 
DD = "05 = cfosossem da Terra, e então o Personagem 
Ds De Jode — de onde vieram todas as coisas — os 


nmeltiçoss. Fonstormando-os em mortos-vivos e deixando 


2 fere Medo. 


“gloriosos Wan Xian tornaram-se Kuei-Jin — 
Demônio”. Foi assim que, na visão dos vampiros do oriente, 
o Mundo das Trevas se tornou o que é hoje... 


Os Segumo Jrento 


Com isso começou a chamada Quinta Era: Os Reis 
Yama reergueram-se, à corrupção se espalhou, e os outrora 
“O, Povo 


O modo pelo qual um Koeilin: surge não se parece 


“em nada com o Abraço dos Cainitas. E conhecida 


como O Segundo Alento. | se 


Pessoas que morreram de forma DIV, possuíam. 
negócios inacabados em vida ou despertaram seu lado. 
negro quando vivos renascem como Kuei-Jin: sua alma - 
rasteja bravamente do inferno de volta para 'o mundo dos 
vivos, e só os mais determinados — e ferozes! — são 
capazes de romper q muralha entre os mundos. 


Ão renascer, o corpo é restaurado para a aparêncio E 
quetinha antes da morte, mas o novo Kuei Jin é pouco mais 


“do que um animal; nesse estado, chamado Chih Mei ele - 
“procurará devorar a carne dos mortais para dela retirar . 
“o Chi. Será como um zumbi faminto, sua mente nublada 
“pela fome por energia vital. Um Kuei-Jin mais velho 2 


acabará por encontrá-lo e ajudá-lo a dominar sua Besta, | 


“para que ele possa aprender-sobre a sociedade, Kuei-Jin * 


e seu papel no Grande Ciclo. 


E muita, muita coisa ele terá que aprender. É espe- 
rado de um Kuei Jin que, além de sobreviver década após 
década, ele conheça seu verdadeiro papel no Grande 
Ciclo, para livrar-se de seu estado morto-vivo, chegando 
a uma “existência superior”. O que-os Membros do” 
Ocidente chamam de Golconda é algo muito mais tangi- 
vel para um -Kuei-Jin, além de ser direta ou indiretamente | 
o-objetivo de quase todos eles. 


Kuei-dax: 


A maldição do Kuei-lin é não. possuir sua - própria 


energia vital — seu Chi —, sendo obrigado a roubá- 


“la de outros, e aobaiade pela mesma Fome que 


consome os Membros ocidentais quando não o faz. 


EM 


Mas um morto-vivo é uma criatura tanto do Yin 
quanto do Yang. Não estão vivos, mas também não estão 
completamente mortos, pois a energia positiva roubada 


. pulsa em seus corpos. Alguns vampiros são mais sintoni- 


zados ao Yin, mostrando uma aparência pálida e quase 
cadavérica, além de uma natureza passiva e contempla- . 
tiva; outros sintonizam-se mais ao Yang, e area quase 
vivos, sendo ativos e vividos: bon 


Em geral, os-vampiros orientais: andam entre os 
humanos com muito mais frequência que os Cainitas, e | 
também os tratam com mais respeito; não os enxergam 
como simples “rebanho”, e muito menos os matam com 


“ tanto desprezo ou abandono. Mas acidentes acontecem... 


como acontece com os Cainitas, o Kuei-Jin precisa lidar . 
com suas naturezas conflitantes: o Hun, seu lado racional, | 
e o P'o, seu lado negro, sua Besta. 


Diferentemente dos Cainitas, porém, o P'o não é um: 


“mero monstro. Um. personagem Kuei-Jin tem DUAS Na- 
“turezas, sendo uma “normal” (do Hun) e uma do P'o, que 


pode tomar o controle do personagem, literalmente, 
substituindo sua verdadeira personalidade! Para piorar as 
coisas, o vampiro não pode simplesmente enterrar seu P'o, 








usar-suas Disciplinas. Ele busca assim “fazer as pases” com 
seu P'o, buscando o equilíbrio e reconhecendo o P'o como 
uma. legitma parte sua. 


Antes que possa considerar-se um verdadeiro Kuei- 
Jin, o novo vampiro passará por uma árdua fase de 
“aprendizado, pelas mãos daqueles que .o resgataram de 
“seu estado Chih Mei. Ele aprenderá sobre.os costumes 


 Cataios, sobre sua história e regras, sobre o Chi e sua 


“natureza, sobre como lutar e como se comportar. Só 
“depois de duramente testado ele poderá ser considerado 
“um Kueiin “digno, e será apresentado às Cortes dos 
“ Cataios — o principal grupo social Kuei-Jin, uma união de 
- vampiros com um objetivo em comum, nem de longe tão 
| Hola quanto as seitas Cainitas. 


Uma vez que isso ocorra, virá a fazer Dune de um Wu, 
"sua trupe vampírica (o grupo de jogadores!), para servir 
“aos interesses Kuei-Jin. Isso tudo, claro, se passar no teste 
“— o novo vampiro, é testado com rigidez, e muito pouco 
“abaixo da: perfeição é tolerado. Aqueles incapazes de 
integrar as fileiras. Kuei-Jin são eliminados rapidamente 
e sem alarde. | 


A sociedade Kuei-Jin tem pouco em comum com as 
seitas e clãs Cainitas. Vampiros do Oriente descreve essa 
sociedade em detalhes, juntamente com a situação de 
cada região da Ásia, suas cortes, facções — e toda o 
intriga! Eles são mais unidos e” “civilizados” que os Cainitas, 
e possuem um objetivo em comum (a preservação do 
Reino Médio e a reversão da desgraça vindoura), além de 
um passado e'uma queda mítica da qual se orgulhom/ 
“envergonham juntos. 


| Mas não deixe isso enganá-lo! Muita frapaço e 
desconfiança ocorre entre os vampiros do Ordente. Às 
antigas cortes da China e seu Tratado de Quineux, feito 
para proteger o Oriente há tempos atrás dos novos 
visitantes mongóis europeus (humanos ou não!), desprezo 
os “não-chineses” como sempre fez e desejo restouror seu 
antigo poder, indo contra os planos dos Vempiros da 
Coréia e Japão — enquanto ambos os lados enfrentam a 
instabilidade crescente de um desacordo entre os anciões 
e os mais jovens, que não concordam sobre comolidar com 
“os Cainitas. Pois para os Kuei-Jin mais antigos, não há 
dúvida de que eles sejam servos dos Reis Yama e respon- 


sáveis por grande parte da miséria do mundo, devendo ser 


“ exterminados o Auanto antes, Já os mais jovens preferem 


abordagens mais “suaves”, que possam combinar “o bem” 
* com seus próprios interesses e preocupações mais imedi- 


atas (a fome pelo poder também existe por lá!). Amantes 
“dá intriga e jogos políticos podem ficar trangúilos, pois os 
Kuei-Jin estão longe de concordar em tudo... 


Ao invés de seu clã, o aspecto principal de um 
personagem Kuei-Jin é seu Darma. O Darma é sua 
trilha rumo à iluminação, algo parecido com os 


Caminhos tradicionais de Vampiro — um conjunto 
de regras e uma filosofia que precisa ser seguida. 


O nível de Darma do personagem Kuei-lin, porém, 
define muita coisa — como sua capacidade de sobrepujar 
as limitações de sua natureza dual e seu lugar na sociedade 
— e é comparável em importância à Geração para os 
Cainitas. “Conforme. avança em seu Darma, o vampiro 
também aprende a viver melhor com sua condição, não só 
» controlando seus instintos, mas sendo capaz de retirar Chi 


“do próprio ambiente ao invés de buscá-lo no sangue de outros. 





pois precisa de sua energia demoníaca para, por exemplo, 





“Seguidores de um Darma' costumam simpatizar com + 
outros que fizeram a mesma escolha, e nisso eles se parecem 
com os clãs. Porém, a decisão de seguir um Darma não é como 
a tragédia quase aleatória de ser; um dia, escolhido por um 
monstro para ser Abraçado. O Darma é escolhido porque 
você está destinado a fazê-lo! 


Há um propósito em ser Kuei-Jin, bem diferente da pura 
e simples danação de um Cainita; grande parte da desgraça 
do mundo é culpa dos que vieram antes de você, e faz parte 
do seu caminho tentar consertar seu erro. Além disso, o ato 
de renascer como Kuei-lin é visto como uma “segunda 
chance” de algum tipo, para que se consiga evoluir ou fazer 
diferença como.não fez em vida. As trilhas são como o Kuei- 
Jin escolhe aproveitar essa segunda chance especial. | 


Cada Darma é baseado em uma Virtude — seu Yin, Yang, 
Equilíbrio, Hun ou P'o —, que é testada para que o persona- 
gem avance em seu Darma, Os diferentes Darmas são: 


O Uivo do Tigre Demônio: estes Kuei-lin não querem 
evitar o demônio — querem SE TORNAR demônios. Eles 
acreditom, porém, que o demônio deve cumprir seu papel 
correto nosgrande ciclo: causar dor, mas também cortar fora 
as partes ruins. À dor é purificadora, e temer a dor é uma 
fraqueza. Eles mergulham na dor para-que-.com ela possam 


curor-se; mergulham na violência para que possam controlá- 


la, do invés de serem controlados por ela. Sua Virtude é o P'o. 


O Cominho do Grou Resplandecente: os Grous 
acreditam que o caminho-para a iluminação está na supera- | 
ção de suas imperfeições. Disciplina, justiça e benevolência 
são, poro eles, as ferramentas para consertar o mundo 
corrompido onde vivem. Eles querem ensinar — é salvar — 
o mundo antes que seja tarde. Sua virtude é o Hun. 


O Canto das Sombras: a arte e os estudos substituí- 
ram o amor na vida destes melancólicos vampiros, e eles. 


morreram incompletos. Eles conhecem os segredos. dós 1 


mortos e dos vivos, do mundo Yin e dos Infernos Yomi; o 
estudo e o busca por segredos guia estes vampiros, e sua 
fome por conhecimento é tão grande quanto pelo Chi. Sua 
virtude é o Yin; 


A Trilha dos Mil Sussurros: os seguidores desta trilha 
acreditam no Equilibro e perseguem enigmas enquanto 
expressam tudo em complexos simbolismos. Como um Kuei 
Jin é tudo menos equilibrado, este é o Darma mais difícil de 
ser seguido = interpretado. Um Sussurro é incentivado a criar 
novas personalidades, vivê-las e descartá-las — aprendendo 
com todas, e sendo nenhuma delas. A Roda gira; a Roda 
permanece no mesmo lugar. Sua Virtude é o Eguilíbro. 


A Dança do Dragão Inguieto: seguidores desta trilha 
procuram sintonizar-se com a vida em todas as suas formas. 
Desordeiros e vulgares, tentam cavalgar a força vital que 
queima dentro deles — apesar de estarem mortos! Dados a 
excessos e celebrações vulgares, doam vida ao Grande Ciclo 
com tanta facilidade quanto a consomem, e desejam expe- 
rimentar tudo. Sua Virtude é o Yang. 


Às WsaPLINAS 


A trilha para a iluminação é longa — e se você estiver 
no caminho, pior para você! Não pergunte o que um | 
Kuei-Jin pode fazer com suas Disciplinas, esimo queele | 


NÃO pode. 


Elas sé-dividem em diversás categorias: As mais conhe-.. 


' cidas são as Artes do Chi, que permite canalize o Chi para . 
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criar efeitos diversos; as Artes da Alma, EO cudos na 
“compreensão do Hum e do P'o e na canalização de suas 
forças; as Disciplinas Shintai, Ou “Corpo Sagrado”, 
baseadas nos cinco. elementos do pensamento chinês 
vistos sobre o prisma Kuei-Jin (Sangue, Ossos, Jade, 
Carne e Fogo), em que os vampiros aprendem a:concen- 
trar os. princípios do Chi e manifestá-los em: formas. 
físicas; e as Artes Demoníacas, que permitem assumir: 
uma monstruosa e poderosissima forma demoníaca, com 
poder e habilidades crescentes. Os Kusi-Jin-podem 
“alongar seus pescoços e membros por vários metros, 
“destacar sua cabeça e membros para fazê- los flutuar, É 
“mudar de forma, devorar a alma de uma vítma ou fazer à 
sua energia vital apodrecer, e até mesmo. voar! E um 
Cainita que acha impressionante a Disciplina Rapidez É 
precisa ver o que se pode fazer em um turno « com o poder “A 
conhecido como Vento. Negro. ur 8 


apre cc rear 


Os Kuei-lin também possuem méios. ; dé manipular 
o Chi ambiente a partir de Ritos parecidos com as artes É 
Taumatúrgicas, mas muito mais amplos, usados para 
acalmar os espíritos e utilizar o poder dos reinos espiri- 
tuais — que eles não só compreendem, mas são capazes 
de visitar. E-desse conhecimento vem uma limitação: as. 
»Disciplinas afetam o fluxo de Chi do ambiente, e outros 
Kuei-Jin podem perceber isso. Além disso, tais distúrbios 
"“são-considerados-incursões não-naturais no movimento 
do Grande Ciclo. Neste caso é em-muitos outros, à. 
sabedoria dos Kuei-Jin os limita aqui e ali de uma forma 
que a ignorância (na visão deles) dos Cainitas não o faz. 
Como dizem no Ocidente, grandes poderes trazem 
grandes responsabilidades! 
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Osoutros Shen (seres sobrenaturais) do Reino Médio 

são discutidos no Apêndice, juntamente com anta- | 

gonistas como a Tecnocracia e caçadores do Oriente. 
“Também são apresentados. novos Antecedentes e 
» Habilidades, Qualidades e Defeitos, Artefatos... | há 
"bastante “substância” no: livro. E 


ta 


“Vampiros. do. Oriente é, do: mesmo tempo, um 
“filhote” de Vampiro: a Máscara e também um cenário 
independente, com seu próprio sabor. E como “filhote”, 
não faz feio: embora diferentes, os Cataios vivem os 
mesmos temas e dilemas dos Cainitas, e encará-los de um 
jeito totalmente diverso é aquilo que os torna tão interes- 
santes como contrapontos para os Membros Ocidentais. 
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Há quem diga que Vampiro é um jogo:estaghado, 
sempre na mesma, sem nenhum novo sabor-.nos últimos 
anos — a Camarilla de sempre, a Jyhãd de sempre, a 

- ameaça do Sabá de sempre... pode até ser verdade. E 

“nesse caso, os KugisJin chegaram na hora certa, oferecen- 

do um mundo totalmente novo de personagens jogadores 
ou antagonistas. | | | 


A versão nacional de Kindred of the East merece 
nota dez. Capa dura com detalhes dourados, miolo em 
preto e branco, como o original. A tradução, impressão é 
diagramação também são competentes. Mas o elogio 
maior fica por conta da própria escolha deste título para 
engrossar as fileiras brasileiras de suplementos Storyteller, 
pois Vampiros do Oriente podeser justamente o “sangue 
novo” “de que o jogo poa 
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Começou a contagem regressiva... 
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regente 


a capa do novo TORMENTA D20: 


Traço de André Vazzios para 
Lady Shivara Sharphiade 








— RS 


de Trebuck, comanda as forças do 
Reinado contra Forte Amarid — 


agora tomado pela Tormenta. 











Era inevitável. O encontro entre o RPG mais popu- 
lar do mundo, e o cenário de RPG mais popular do 
Brasil. A Licença Aberta D20 tornou isso possível, 
e a oportunidade não será desperdiçada. 


Isto é algo que todo RPGista razoavel- 
mente informado já sabe, mas mesmo 
assim devemos informar: quando a 
Wizards of the Coast trouxe ao mundo o 
jogo Dungeons & Dragons 3º Edição, 
trouxe também uma revolução: a D20 
Open Game, ou Licença Aberta D20. 
Graças ao D20 System — o sistema de 
regras empregado no novo D&D —, ou- 
tras editoras podiam lançar títulos com- 
patíveis com este jogo. Esses produtos 
podem ser identificados através do selo 
D20, cujo uso foi liberado para qual- 
quer título que siga as normas da Li- 
cença Aberta. 


Outra coisa que quase todo RPGista 
brasileiro também sabe: em sua edição co- 
memorativa de número 50, a revista DRA- 
GAO BRASIL ofereceu como brinde um 
pequeno cenário de campanha, chama- 
do Tormenta, reunindo grande parte dos 
heróis, vilões, lugares e criaturas apresen- 
tados em matérias separadas. Este mun- 
do, Arton, viria a se tornar o mais popular 
cenário de RPG no Brasil, ganhando no- 
vos livros básicos, suplementos, sua pró- 
pria revista, € até mesmo uma premiada 
série em quadrinhos, HOLY AVENGER. 


Tormenta teve regras para uso em nu- 
merosos jogos de RPG, desde o antigo 
AD&D ao mais recente 3D&T, passando 
também por GURPS e o Sistema 
Daemon. No entanto, desde a chegada 
do D20 System ao Brasil — graças à 
Devir Livraria, com seu excelente trabalho 
publicando aqui os três livros básicos de 
D&D —, o público está pedindo por Tor- 
menta D20. Sim, pois nenhum jogo de 
2PG comporta tão bem este mundo de 
aventuras, magias e monstros quanto 0 
mbatível Dungeons & Dragons. 


Os RPGistas pensam assim. Os auto- 
=s de Tormenta também. Por isso, a pro- 
Dução do primeiro livro básico de Tor- 
menta D20 já se encontra em fase final. 


Um mundo, um jogo 


Tormenta D20 será publicado pela Edi- 
mz Daemon. que também foi responsá- 
= por Tormenta 3E. No entanto, os dois 
os serão completamente diferentes. 


Publicado no final de 2001, Tormen- 
ta 3E — ou apenas T3 — era um livro 
multi-sistema. Além de descrever o mun- 
do de Arton, trazia também dois conjun- 
tos completos de regras para construção 
de personagens. Um deles era 0 3D&T, 
próprio para aventuras em estilo mangá e 
anime: maior simplicidade, mais ação e 
menos realismo. O outro era o Sistema 
Daemon, mais sério, realista e complexo. 
Assim, T3 funcionava ao mesmo como 
livro básico e também suplemento. 


A fórmula foi muito bem-sucedida, fa- 
zendo de T3 um dos maiores sucessos 
de vendas na história do RPG brasileiro. 
No entanto, o uso de dois sistemas criou 
uma série de complicações. Boa parte 
do material não combinava com este ou 
aquele sistema, enquanto algumas regras 
simplesmente não funcionavam. Além 
disso, trabalhar com dois jogos tornava 
impossível elaborar regras mais elegantes 
ou complexas. 


Tormenta D20 não adotará esta fór- 
mula. Ele é dedicado exclusivamente para 
uso no jogo Dungeons & Dragons, que 
já possui suas próprias regras para cons- 
trução de personagens. Para usá-lo, você 
deverá possuir o Livro do Jogador, o Li- 
vro do Mestre e o Livro dos Monstros, 
os três livros básicos do jogo D&D. Não 
será possível utilizar as regras de Tormenta 
D20 sem estes livros. 


O Conteúdo 


Uma vez que a produção está em fase 
adiantada, os capítulos de TD20 já es- 
tão definidos. São eles: 


Parte 1 « Personagens: começa fa- 
lando sobre as raças de Arton e suas 
diferenças em relação às raças oficiais de 
D&D. Temos também as novas raças 
Minotauro, Goblin, Elfo-do-Mar, Centauro, 
Sprite e Nagah. São explicadas todas as 
classes do Livro do Jogador e todas as 


classes de PdMs e classes de prestígio ' 


do Livro do Mestre, bem como nove 
novas classes de prestígio: Baloeiro 
Goblin, Engenhoqueiro Goblin, Explora- 
dor da Tormenta, Lenhador de Tollon, 
Mago da Tormenta, Nômade, Pistoleiro, 


Ranger das Cavernas e Sacerdote Negro. 
O capítulo encerra oferecendo 47 novos 
talentos, novas perícias e equipamentos. 


Parte 2 « Magia: em Arton, a magia é 
classificada em seis Caminhos Elementais 
(Ar, Agua, Fogo, Luz, Terra, Trevas). Este 
capítulo traz regras para ligar todas as ma- 
gias de D&D a estes Caminhos, além de 
oferecer novas magias e itens mágicos. 


Parte 3 « O Mundo de Arton: come- 
ça explicando a estrutura geral de Arton, 
com seus dois continentes principais e 
sua mais importante área povoada, 0 
Reinado. Todos os reinos são tratados 
separadamente, bem como a grande ca- 
pital Valkaria. Outra regiões de Arton tam- 
bém são descritas, como a ilha de 
Galrasia, as Montanhas Sanguinárias, O 
Deserto da Perdição, a Grande Savana, O 
Mar Negro... 


Parte 4 e Conquista: a história de uma 
das maiores ameaças enfrentadas por 
Arton: Thwor Ironfist, o lendário e imortal 
General Bugbear, e sua Aliança Negra dos 
goblinóides, cujos exércitos destruíram a 
cidade élfica de Lenórienn e agora avan- 
cam sobre o mundo civilizado. 


Parte 5 « O Terror vem do Céu: há 
dez anos, uma tempestade mística de 
sangue e ácido destruiu a civilização an- 
cestral de Tamu-ra, infestando a região 
de demônios. Agora, apesar dos estfor- 
ços de muitos heróis para detê-la, a Tor- 
menta avança sobre o Reinado — e OS 
vilões que a controlam, os Lordes da 
Tormenta, enfim se revelam. Aqui en- 
contramos também regras mais detalha- 
das sobre os efeitos da Tormenta sobre 
aqueles que ousam se aventurar em seus 
domínios (quatro níveis negativos, só 
para começar!). 


Parte 6 « O Panteão: Arton tem cen- 
tenas de deuses menores, mas apenas 
vinte deuses maiores, que formam 0 
Panteão. Este capítulo oferece regras pró- 
prias para clérigos, paladinos, xamãs e 
outros servos dos deuses. 


Parte 7 « Lendas: os personagens 
mais importantes de Arton, com suas 
fichas para D&D: Rei Thormy, Mestre Ar- 
senal, o Camaleão, Arkam Braço-Metáli- 
co, Luigi Sortudo, Princesa Rhana, 
Beluhga, Sckhar e outros. Alguns, espe- 
cialmente os magos supremos Vectorius 
e Talude (ambos 31º nível!) , seguem re- 
gras do suplemento importado Epic Level 
Handbook. No entanto, não é necessário 
ter este livro para usá-los. 








Parte 8 e Criaturas: todas as criatu- 
ras do Livro dos Monstros são discutidas 
sobre como existem (ou não existem) 
em Arton, e quais as mudanças neces- 
sárias. Além disso serão apresentadas mais 
de trinta novas criaturas, especialmente 
os muitos tipos de demônios da Tormen- 
ta. Entre os monstros novos, destaque 
para 0 random (Nível de Desafio 20) e 
dragão-do-deserto (ND 28!). 


Onde está 
Holy Avenger? 


Quanto ao conteúdo, os fãs do mundo 
de Arton certamente vão reconhecer 
grande parte, reproduzido a partir de 
livros anteriores ou artigos em revistas. 


Muito material descritivo foi mantido 
como estava, uma vez que o cenário 
pouco mudou se comparado às suas 
primeiras aparições. Afinal, quase todas 
as raças, cidades, reinos e continentes 
continuam nos mesmos lugares ou nas 
mesmas condições. 


No entanto, todo o material foi rigoro- 
samente atualizado em relação a fatos 
mais recentes ocorridos em Arton, bem 
como suplementos que não existiam na 
época do primeiro livro básico — como 
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Panteão e O Reinado. Os fatos mais im- 
portantes talvez sejam a queda da cida- 
de-fortaleza de Khalifor perante a Aliança 
Negra, o avanço da Tormenta sobre o 
reino de Trebuck, a revelação dos Lordes 
da Tormenta, e a substituição da Divina 
Serpente por Tauron como o Deus da 
Força, entre outros eventos. 


No entanto, aqueles mais familiariza- 
dos com o cenário vão notar certas au- 
sências — nem todo o material já produ- 
zido para Tormenta estará aqui. Não tere- 
mos, por exemplo, todos os vinte sumo- 
sacerdotes do Panteão. Nem as descri- 
ções detalhadas das cidades de Triun- 
phus, Vectora e Malpetrim. Nem um ca- 
pítulo inteiro para Galrasia. E nem uma 
série de outros assuntos abordados em 
outros livros e revistas, como os Reinos 
dos Deuses. Esta medida foi necessária 
para tornar Tormenta D20 mais enxuto 
(serão pouco mais de 200 páginas) e 
acessível para novos jogadores. Tais as- 
suntos serão detalhados futuramente em 
suplementos. 


Talvez as ausências mais notáveis se- 
jam os personagens Lisandra, Sandro, 
Niele, Tork e — especialmente — o Pala- 
dino de Arton. Você não vai encontrar 
em Tormenta D20 quase nada sobre a 
busca pelos Rubis da Virtude. 


Os autores tomaram essa decisão por- 
que tais personagens são protagonistas 
da revista em quadrinhos HOLY AVENGER, 
que ainda se encontra em andamento. 
TD20 estará à venda muito antes da con- 
clusão da história. No entanto, não é pos- 
sível revelar ainda uma série de segredos: 
quais personagens estarão vivos ou mor- 
tos, quais são seus verdadeiros poderes, 
e como o mundo de Arton será afetado 
pela aventura. 


Assim, para evitar que Tormenta D20 
fique desatualizado tão cedo, serão omi- 
tidas grande parte das referências à saga 
dos Rubis da Virtude. O leitor certamente 
vai reconhecer muitos lugares e persona- 
gens mencionados na HQ, como Vecto- 
rius, Talude, Vladislav, Beluhga, Sckhar, 
Arsenal e tantos outros — mas estes exis- 
tem à parte da história contada nos qua- 
drinhos. Podem ser utilizados normal- 
mente como PdMs sem que os eventos 
mostrados em HOLY AVENGER tenham 
influência sobre sua participação em qual- 
quer aventura ou campanha. 


Após a conclusão de HOLY AVENGER, 
um suplemento específico sobre seus per- 
sonagens, criaturas, magias e outros ele- 
mentos será preparado. Provavelmente se 
chamará Holy Avenger D20. 


Tormenta D20 sem Holy 
Avenger?! Sim, eles terão 
seu próprio suplemento. 
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DRAGÃO BRASIL 


Olá, RPGistas queridos e fofos de todo o 
Brasil. Sou a Antipaladina, uma menininha 
mágica com um grande coração e poder 
destrutivo maior ainda — como todas as 
menininhas mágicas, é claro. Estou aqui 
para lutar pelo amor e pela justiça, além de 
impedir que os Pergaminhos dos Leitores 
sejam usados com propósitos malignos. 


Mas hoje estou muito, muito triste! O 
Antipaladino foi embora. Parece que ficou 


cansado de levar pancada do meu báculo 


+5 anti-malignos cada vez que fazia algu- 
ma coisa malvada. Me deixou aqui sozinha. 
Puxa, ele é mau, mau, mau! Não entende 
que faço isso para seu próprio bem? 


Muitas Dúvidas 
(Muitas MESMO?) 


Olá, pessoal da DB. Aqui fala um mortal 
cheio de dúvidas de 3D&T. 


1) A magia Terremoto diz “2d de dano 
para cada PV gasto na magia, podendo cau- 
sar quanto dano quiser, sendo a única limi- 
tação os Focus do mago”. Mas realmente 
seria a limitação o Focus do mago ou seus 
PVs, ou até mesmo os dois? 


2) Um personagem com Forma Alter- 
nativa e Separação pode se separar, e de- 
pois uma das cópias mudar para sua forma 
alternativa? 


3) Pode-se comprar a Vantagem Arcano 
mais de uma vez? 


4) O MANUAL DO AVENTUREIRO diz que 
o Mago Glacial só pode possuir Focus em 
Água e Ar, mas a magia Inferno de Gelo (uma 
de suas Iniciais) exige Focus em Água e Luz. 


5) Quais são os Focus para formar TO- 
DOS os caminhos secundários? 


6) No MANUAL 3D&T, comprando Cleri- 
cato e cumprindo as Obrigações e Restrições 
do deus escolhido, recebe-se os Poderes Ga- 
rantidos. Mas e se, além disso, eu comprar 
um Kit do MANUAL DO AVENTUREIRO? 


7) Um dos poderes do Kit Clérigo de 
Wynna é ganhar 1 ponto de Focus em um 
Caminho que não possua. Mas o Kit oferece 
Arcano gratuitamente. E aí, como é que fica? 
Não seria 1 ponto de Focus em um Cami- 
não gue não tenha colocado ponto(s)? 


5) Alguns Kits de Magos não têm ne- 
nhuma Restrição quanto à raça, não exigem 





nenhum Focus -e ainda dão bônus de Focus 
para suas magias. Um Construto (e seus 
similares) poderia adotar um desses Kits? 


9) Alguns Kits de Clérigos não têm ne- 
nhuma Restrição racial e outros são ape- 
nas proibidos para Construtos. Existe algu- 
ma exceção de Clericato para Construtos e 
seus similares? 


10) No MANUAL DO AVENTUREIRO, 
alguns Kits de magos mencionam magias 
que não constam no MANUAL 3D&T: Alar- 
me!, Borrão, Conjurar Animais, Cores, Cri- 
ação de Mortos-Vivos, Detecção de Invisi- 
bilidade, Luz, Teletransportação Planar e 
Transformação Momentânea. 


11) Se os Kits multiplicam a Resis- 
tência com os Pontos de Vida do próprio 
Kit para saber os PVs (e Pontos de Magia) 
do personagem, então se no decorrer da 
campanha o personagem aumentar sua Re- 
sistência, também aumentará os PVs e 
PMs totais? 


12) Ciborgues (com cérebro orgânico) 
e Andróides (que se assemelhem totalmente 
aos humanos) podem possuir magias e 
consequentemente Focus? 


13) Se um Morto-Vivo tem a Vantagem 
Regeneração, será que com o tempo ele vai 
se recuperar e voltar à vida? 


14) Se um Nanomorto é constituído de 
micro-robôs, ele pode passar por fendas 
que não estejam totalmente vedadas? 


15) Em U.FO.TEAM, Bioarmadura é uma 
Vantagem Unica. Mas posso ter Bioarma- 
dura e uma raça? 


16) Algumas Bioarmaduras, quando atí- 
vadas, aumentam a Resistência. Sendo as- 
sim, ela também aumenta PVs e PMs? 


17) Posso usar uma Bioarmadura e a 
magia de Corpo Elemental simultaneamen- 
te, de modo a ganhar os bônus em Caracte- 
rísticas (da Bioarmadura) e as Vantagens 
(de Corpo Elemental)? 


18) A magia Cura Total também cura 
Pontos de Magia, já que é Cura TOTAL? 


19) Cura Sagrada, deveria curar tam- 
bém a mesma quantidade de PMs que o 
Paladino tiver no momento, você não acha 
que isso deveria valer? 


20) Energia Extra e Regeneração recu- 
peram PlMis também? 


-mail dragaobrasilQuol.com.br 


Regras para e-mail 

Indique no subject sua cidade, 
estado, e a seção a que se des- 
tina sua mensagem: Pergami- 
nhos, Barraquinha, Lendas Len- 
dárias ou Louse Slayers. Inclua 


também sua cidade e estado. 
NAO serão aceitas mensagens 
com arquivos anexados. 


21) Todas as magias gastam o dobro 
em PMs do que gastariam PVs, ou apenas 
as magia de cura? 


22) Usar uma Arma Especial gasta PMs? 


23) Levitação consome 4 PMs. Durante 
uma perseguição ou luta aérea, ela só gasta 
os PMs quando ativada, ou são 4PMs por 
turno? E se eu quiser só “voar” (sem bônus 
em Habilidade) também gastaria PMs? 


Ítalo, Macaíba/RN 


WAAAAHH!!! Que montão de perguntas de 
3D&T! E justo quando estou aqui sozinha, 
sem o Antinho para me ajudar. Mas não vou 
desistir! Pois as menininhas mágicas nun- 
ca, NUNCA desistem! 


1) O limite são seus Focus em Fogo e 
Terra, aquele que for mais baixo. Então, se 
você tem Fogo 4 e Terra 6 (o mínimo para 
esta magia), pode gastar no máximo 4 PV's 
e provocar um terremoto de 8d. Se tem 
Fogo 5 e Terra 6, pode gastar 5 PVs para 
um terremoto de 10d. E se tem Fogo 12 e 
Terra 10, pode gastar 5 PVs (pois este é 0 
máximo que se precisa gastar) para um 
terremoto de 20d. 


2) Não pode, não. 

3) Sim. | 

4) Apenas para 0 Mago Glacial, troque 
a exigência Luz por Agua. 

5) Aquela lista enorme que aparece no 
MANUAL DO AVENTUREIRO, página 85. 


6) Quando você compra Clericato e es- 
colhe um deus, já está automaticamente 
adotando um Kit — pois os poderes são os 
mesmos, e o custo é 0. 

7) Sim, isso mesmo. 

8) Construtos nunca podem ter Focus. 

9) Nesses casos, Construtos podem ter 
Clericato e até ganhar Poderes Concedi- 
dos. Mas não podem ter o ponto de Focus 
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que se ganha com Clericato, nem comprar 
mais nenhum ponto — portanto, não pode- 
rão lançar magias divinas. 

10) Essas magias aparecem no livro 
Tormenta 3E. e também vão aparecer no 
futuro MANUAL DA MAGIA. 


11) Sim, exatamente. 


12) Construtos nunca podem ter Focus. 
(Acho que eu já disse isso...) 


13) Não. Ele apenas vai recuperar seus 
Pontos de Vida. 





Taubaté e região pra jo- 
* garem nos feriados, en- 
“treltei7anos (homem 
* ou mulher), jogo 3D&T, 
* Daemon, Trevas, mas 
- estou apto a jogar outra 
* Coisa me mandem men- 
- Sagens. 


* E-mail: cidaotbj(Dzip 
* mail.com.br. Tel: (12) 


Conquistando os reinos 
(AD&D segunda edição), 
os dois em ótimo estado 
ou troco por cartas de 
Magic? (de preferência 
pretas ou vermelhas de 
sétima edião!). Tô venden- 
do também dois decks de 
Pokémon (Enxurrada e 
Supercrescimento). Pre- 











ço a combinar. « 221-6061 
E-mail: bruninho fofo +» sossssesos 14) Sim, pode. Mas vai demorar. 
hotmail. com “ oa És, =) 
E . Procuro jogadores e jo- 15) Meio difícil, já que em U.FO.TEAM 
Vendo, Compro, . **********. Quero Jogar ú e a aa não há raças. Mas talvez seu Mestre deixe. 
Negocio . eia Mes ” Procuro urgentemente * Rio Grande do Sul. Ébom 16) Sim, mas elas aumentam apenas 
Vendo coleção Marvel , wizards, também com- , f99adores de Vampiro, a - que tenha um pouco de seu total de PVs. Você não ganha PVs ou 
Super Heroes, Basic Set | pro cards X-men anos , Mascara ou Idade das * experiência com SDET À pm ag se transformar 
(New Revised Edition), ” de 90 em diante * Trevas nos arredores de * (saiba como as batalhas ; 
da TSR. Uma raridade * * Campo Grande ou Santa * funcioname como cons- 17) Sim. 
que não se encontramais * Tel: (11) 9685-67 64, Cf » Cruz para formar um * truir um personagem!), A E - 
nas lojas de RPG. Con- * Marco Antonio Júniorou - grupo de vampiro estou » mas estou disposto a en- 18, 19 e 20) Não, não e não! Gastar ou 
tém o Rule Book (livro * Masbjreig.com.br . sem grupo faz uns 8 « sinar a jogar. perder Pontos de Magia não é considerado 


das regras), Campaign 
Book (livro dos persona- 
gens, dentre eles Spider- 
man, Hulk, etc.) e o 


Gamer's Handbookofthe 


Marvel Universe - 
1992Characier's Updates 
(mais personagens para 
suas aventuras), todos 
na caixa, com direito a 
mapa da cidade e 
figurinhas dos persona- 
gens para montar e cur- 
tir uma aventura legal! 
R$40,00. 


Tel.: (21) 9651-9964, c/ 


a e e « < o » e » 


Leandro ou Imoviedoo * 


zipmail.com.br 


Vendo meus os 3 livros 
D&D 3º novos por R$ 
170,00. Tel.: (19) 3862- 
3219. 


E-mail: junior.eatonO 
globo.com” 
“ooo. ..... 


Compro cards de Magic 
com alguém de Salva- 
doriBA. 


E-mail: mateus. orrico(m 
zipmail. com.br 


“eos as. 


Vendo outroco cartas de 
Magic, e preciso especi- 
almente de Manipulador 
Gélido, Pedra do Cora- 
ção, alguns fractius e 
mágicas de anulação 
com pouca mana. 


E-mail: wilsonwimju- 
nioresDbol.com.br 
sn... .É 


Vendo os livros Invasão € 
Inimigo Natural, ou posso 
negociar trocas por da- 
dos ou outro livro de RPG. 


Tel.: (31) 3292-3712, c/ 
Felipe (BH). 


Compro Dragon Magazi- 
nes daed. 274 praíirente. 
Preço a combinar. E- 
mail: thelegionsQhot- 
mail.com, c/ Lucas. 
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Vendo os seguintes 
RPGs: D&D 13 edição; 
AD&D; LDJ, LDM e Livro 
dos Monstros: Vampiro 
22 ediço, Guia dos Joga- 
dores, Clá Toreador e kit 
de 10 dados; Shadowrun 
2º edição, Metagen; Era 
do Caos, Caídos; Trevas; 
HEROQUEST; GURPS 
MB (com pôster, es- 
cudo,0 anexo e os 3 da- 
dos originais), GURPS 
Cyberpunk; Serie Aven- 
turas Fantásticas: A Flo- 
resta da destruição, O 
Calabouço da Morte, O 
templo do Terrore o RPG 
aventuras fantásticas (p/ 
+de 1 pessoa). E possi- 
vel eu aceitar trocas, 
principalmente se for 
pelo AD&D 3º edição em 
inglês (de preferência). 
Dou preferência a mora- 
dores do Rio de Janeiro 
e Resende-RJ. 


E-mail: vendorpg(Dbol. 
com.br 


Vendo Manual SD&T (en- 
cadernado), Manual do 
Aventureiro, Reinado 1 & 
2, Só Aventuras (o livro), 
Ufo Team, Guia de 
Monstros de Arton (en- 
cadernado). Tudo porR$ 
110,00 e leva grátis 7d6, 
Guia de Raças de Arton, 
O Senhor dos Anéis RPG 
(tirados da internet, tre- 
vas), livro, jogo O 


. Saqueador de charadas, 
. uma DB e 3 Tormenta. 


Troco tudo pelo livro do 


- jogador D&D 3 edição + 
“ livro dos monstros ou do 


mestre (em português). 
E-mail: deathlord 1 9850 
bol.com.br, a/c de Ramon. 


Amigo orc, avisa O pes- 
soal que eu tô vendendo 
Forgotten Realms E - Os 
reinos esquecidos: Uma 
viagem aos reinos e 


meses e nunca joguei 
vampiro (só na nei) e 
estou doido pra jogar. 


Tel.: (21) 3157-0470. E- 
mail: melchiajbrujah(o 
aol.com 


Procuro grupo de joga- 
dores(as) em Pirassu- 
nunga, tenho 18anos, sou 
novo na cidade e não 
conheço muita gente. 
Jogo AD&D, D&D, 30&t 
Vampiro, tambem estou 
afim de aprender outros 
sistemas. 


E-mail: 
com.br 


gitaroDieg. 


su 


Oiã pessoal de Sampa 
que joga D&D 3. Moro 
agui perio da USP, na 
av.Corifeu de Azevedo 
Marques e estou afim de 
montarum grupo de D&D 
3º pra jogar aos finais de 
semana. 


Tel.: (11) 3726-9491 ou 
dimbleldog(ozipmail. 
com.br 

san aseas 


Narrador e jogador há 
sete anos ESTOU SEM 
GRUPO PARA JOGAR 
interessados em jogar 
SD&T, Storyteller, ou sis- 
temas próprios entrem 
em contato. 


Tel.: (21) 9709-6668. 


Seu grupo de RPG é le- 
gal, mas falta um “toque 
feminino"? Sorte sua! 
Sou uma garota que estã 
a fim de jogar num grupo 
já formado (pessoal com 
mais de 20 anos, de pre- 
ferência). Jogo AD&D/ 
D&D e moro em Sampa. 
Quem estiver interessa- 
do, escreva para: trge 
blue30(Dyahoo.com 


Procuro jogadores em 


« Quero mestra O 


* Para o 3D&T preciso de 


* Tel.: (51) 3748-7269 ou 
* 9944-0797 (c/ Gustavo) 


OU joaopedrojoinet. 
com.br 


Procuro jogadores de 
RPG aqui em Petrolina- 
PE. Eu fogo, mas posso 
mestrar também. Jogo 
vampiro, Lobisomem, 


woa ou ocsosidade extre- 
ma Greidon, 0 Tremere. 
E-mail: ferarpgobol. 
com.br 


* 3D&T e Gurps. É caso de 


Jogo 
“Samurai X”, para as 
pessoas que moram 
em Natal (RN O tipo de 
jogo é D&D * edição. Eu 
vou ler sobre as coisas 
deste jogo na revista que 
tenho, Dragão Brasil. 
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algumas coisas , en- 
trem em contato por e- 
mail: fernando alen- 
car999(Dhotmail. com 


Só Bobagem 


Aqui é único mestre ca- 
paz de rolar uma cam- 
panha inteira de Mega- 
Man na idade média! 

Aproveito para dar um 
saudoso “alô” para à 
minha “galera”. Allan 
* (porrada!), Rafael (en- 


* tão eu subo na árvore), 


* Yuri (ué? Tinha sessão 
* hoje?). Marvim (manda 
* 0 gigante máximo!), 
* Hugo (Na Liga da Justi- 
* ça eu sou o Super-Ho- 
« mem!) e Vinícius (foi 
« tão rápido...). 


« Estou mandando um alô 
« para uns amigos meus: 
+ Rubens do CTA e o pri- 
« mo dele, Rubens, vê se 
« me liga falô, pra gente 
. jogar! 

« finbozpmad.com.br 


“dano”, e portanto PMs não podem ser res- 
taurados com Vantagens ou magias de cura. 
Aliás, PMs não podem ser restaurados com 
NENHUM poder, apenas com descanso ou 
itens de recuperação. 


21) Nenhuma magia gasta “o dobro” de 
PMs. Magias normais gastam a mesma 
quantidade de PMs que gasiariam de PVs. 
Magias de cura têm seus próprios custos, 
listados na matéria “RPG como nos Games”, 
DB 484, página 33. 


22) Não. 


23) Para Levitação, 4 PMs permitem 
voar durante até uma hora. Caso você te- 
nha que descer, caia, ou o vôo seja inter- 
rompido de alguma forma, precisa gastar 
mais 4 PMs para voar de novo — mesmo 
que ainda não tenha se passado uma hora. 


Quixotesco 


Saudações a todos. Estou preparando-me 
para escrever já há um mês, embora os 
fatos que aqui vão sejam tão antigos quanto 
eu possa lembrá-los. 


O que tenho a dizer é que meu nome é 
dosiel da Silva Oliveira, cavalheiro ambu- 
lante da Serra nomeada “do Mar”, na pro- 
víncia de São Bernardo do Campo, São Pau- 
lo e que, por estas terras, tenho andado a 
desfazer agravos, valer os necessitados e 
libertar cativos tais que já deves ter ouvido 
menção da força de meu terrível braço. 


Tenho a dizer, e à fé lhe assevero ser 
esta verdade que, por intermédio desse sadio 
passatempo que se chama RPG conheci a 
mais bela dama que se tenha notícia em 
todas as histórias de cavalaria andante. 


Não só a conheci, como tomei-a por es- 
posa em cerimônia realizada na dita provín- 
cia. a não mais de um mês. Venho, por meio 
desta. tornar público a todos os mandriões, 
biltres, sacripantas e todo tipo de gente 
malnascida que quem quiser vir a tirar a 
honra de tão cristão passatempo; como é O 


E sa 


RPG. há de se ver com a força de meu incan- 
savel braço, de forma que o defenderei. Ten- 
do por certo que há vilões nesse mundo que 
assim 0 fazem, acautelo-os, retratei-vos, se 
não quiserdes causar em vós tamanho dano 
que o seria vir a sentir minha ira. 


Tendo por contínuo lido as vossas mis- 
sivas, as quais acompanho desde a ter- 
ceira, sabendo serdes vós pessoas mui 
bem-nascidas e de gentil trato, envio-lhes 
meus maiores votos de estima e conside- 
ração e à Patrícia da Serra Marina, minha 
senhora, meus melhores afetos e suspi- 
ros de enamorado. 


Província de São Bernardo do Campo, 
aos vinte e um dias do mês de outubro de 
dois mil e dois anos. 


Do fidalgo Josiel da Silva Oliveira 
Cavalheiro Ambulante (ops, andante) 


PS: Tá, tá, estou lendo Dom Quixote, mas 
quem não está? Nada de me oferecer gua- 
raná Antarctica! 


PS2: Quero enviar uma foto do grupo de 
RPG no casamento. Vocês publicam? 


Aiaiaiai... que romãáântico! Que fofo! Eu 
quero a foto! Eu quero! Manda logo! 


Olá, meu nome é Saint-Clair (juro que não 
é apelido e nem nome de personagem) e 
gostaria de tirar uma dúvida muito da si- 
nistra que assombra minha vida em Arton. 


Eu gostaria de saber mais sobre os pis- 
toleiros de Arton (comprei aquele livrinho 
azul, o MANUAL DO AVENTUREIRO, mas 
não ajudou muito...), já que tenho dúvidas: 


1) Como e onde consigo pólvora? 


2) Se eu tiver a Perícia Ciência, poderia 
fazer pólvora com os elementos da natureza? 


3) Se eu tiver a Perícia Máquinas, pos- 
so de alguma forma fazer armas que dispa- 
rem mais de um tiro? 


4) E por último. como se parece um 
pistoleiro de Arton? 


Bem, minhas dúvidas são essas. Eu fi- 
caria muito grato (e embabacado) caso fosse 
respondido. Grato pela atenção. 


Saini-Clair B. Lopes, e-mail 


Então você já pode ficar embabacado, lei- 
tor de nome engraçado! 


1) Se você está mesmo falando de Arton, 
nesse mundo a pólvora é um produto peri- 
goso e proibido. Você só poderia encontrá- 
la à venda no mercado negro. Mas o pis- 
toleiro não precisa disso, pois ele sabe 
fabricar sua própria pólvora. 


2) À pólvora está acima do nível técni- 
co normal de mundos medievais. Você só 
pode fazer se tiver a Vantagem Genialidade. 
Por isso o Kit Pistoleiro de Arton fornece 
essa Vantagem de graça. 


3) Feio, feio, feio! Você nunca pode usar 
uma Perícia para conseguir QUALQUER 


Skiter 
Ataca de Novo! 


Estava ele passando com seu cavalo quan- 
do se depara com meu personagem, um 
meio-elfo-negro-meio-demônio maligno, 
quase morto. Ele me oferece ajuda, mas 
cochicha para o Mestre: 


— Ele é mau! Vou ficar de olho! 


— Skiter — diz o Mestre —, como 
você pode saber disso se nem falou com 
ele e nem sabe nada sobre ele? 


— Ele usa armadura negra, então ele 
é mau! 


Depois dessa soberba interpretação 
de personagem, Skiter ruma para a cida- 
de mais próxima, onde encontra os moci- 
nhos do grupo e diz: 


— Ei, vocês parecem ser bons! Vou 
entregar a vocês este ser maligno. 


Depois dessa não tive escolha. Fiquei 
invisível, usei uma aura de Pânico e as- 
sustei a todos, menos o cavalo, que rou- 
bei para escapar. 


Skiter, por sua vez, quando resistiu 
ao medo, viu seu cavalo andando sem 
ninguém em seu lombo e soltou outra fra- 
se memorável: 

— Eil O que é isso?! CAVALOS NÃO 
SE MOVEM SOZINHOS!!! 

Depois dessa o pessoal até desani- 
mou de jogar. Depois de muita gozação, 
Skiter tenta ser um pouco mais coerente 
(e não consegue): 

— Tá bom. Então eu vou mandar o 
cavalo parar. 0a! 0a! Olha lá, estão ven- 
do? Ele não parou! VOU ATIRAR NELE! 


(Sorte que logo depois ele se foi...) 


Helei, o Meio-Elfo-Negro-Meio- 
Demônio-de-Auron-Vermelho 


Companheiros 


Eram dois personagens (e jogadores) que 
não conheciam lá muito bem o termo 
companheirismo. O Paladino de Tanna- 
Toh James Dean (pois é...) e o Guerrei- 
ro American Pie (pois é...). Fugindo de 
perseguidores, tinham duas opções para 
escapar da cidade: pela floresta, peri- 
gosa, mas sem o risco de serem encon- 
trados por espiões; e a planície, justa- 
mente o contrário. 


Eis que James Dean pergunta: 
— Por onde você vai? 

— Acho que pela floresta... 

— Então eu vou pela planície. 
— Tudo bem, vou pela planície. 
— Ah, então vou pela floresta! 











— Você quer se decidir? 
— Claro! Logo depois de você. 


Companheiros II 


Mais tarde, os mesmos personagens (que, | 
por incrível que pareça, contínuaram jun- 
tos) se deparam com uma porta secreta 
em uma masmorra. Nenhum deles tinha 
as habilidades necessárias para encontrá- 
la, mas carregavam um cajado mágicio 
capaz de detectar porias secretas. 


— Usa aquele cajado — diz James 
Dean. — Deve servir para alguma coisa. 


— É, boa idéia. Mestre, eu pego o 
cajado e JOGO em todas as paredes. 


— Pô, então se você tem um TANQUE 
DE GUERRA, você pega e JOGA EM CIMA 
dos outros?! Me dá isso aqui! 


O Mestre com Problemas Com o 
Grupo que quer Torturar Todo 
Mundo, Manaus/AM 


isso sim 
” 
é Rapidez! 


Durante uma crônica de Vampiro, após 
vencer um poderoso Brujah, decidimos 
retornar para nossos refúgios. Mas antes 
decidi procurar uma presa nas ruas de 
New York, pois havia perdido muito san- 
gue durante o combate. 


Após encontrar um mendigo eu o ata- 
quei no beco, utilizando Rapidez. Mas, de 
acordo com o Narrador, ele escapou de 
meu ataque porque conseguiu 5 cucesso 
em seu teste de corrida! Decepcionado 
(e também assustado com a velocidade 
do mendigo NPC, que apelidara “The 
Flash”), resolvi procurar outra vítima — 
mas o Narrador insistiu em dizer que 
naquela madrugada não havia ninguém 
nas ruas, pois era hora de dormir... 


Este meu personagem era um Brujah. 
Mas, depois de presenciar um mendigo 
tão veloz e ainda a Grande Maçã — a 
cidade que nunca dorme, dizem — sem 
NINGUÉM nas ruas, ele passou a se com- 
portar como um Malkavian... 


Thiago “Mulder” Correia, e-mail 
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COISA parecida com uma Vantagem. Se 
você quer mais tiros, vai ter que pagar 1 
ponto e recomprar a Desvantagem Munição 
Limitada. 


4) Ah, eles são legais! Cheios de cintu- 
rões com um monte pistolas, e um mosquete 


nas costas. E gostam de usar chapéu. E de. 


vez em quando eles também explodem! 
Pistoleiros são muito engraçados... 


Antinha!!! 


Olá “Antinho” (ou Paladino se ele já 
voltou) e “Antinha” (ou Paladina, se ela já 
voltou também). Eu adoraria ver este e- 
mail na revista, e tenho algumas dúvidas 
que ainda tô me matutando para desvendar: 


1) Em 3D&T, se eu compro um Ataque 
Especial e uma Vantagem para ele, tipo 
Area, o custo será de 4 pontos (1 do Ataque 
e +3 por Área) ou 3 pontos (o Ataque tipo 
não conta, e o +3 conta)? Afinal, será 3 ou 
4 pontos pela Vantagem com outra Vanta- 
gem embutida? 

2) Sobre o Ataque Especial ainda, se eu o 
comprar e também as Desvantagens para ele 
(Lento e Perto da Morte), isso será uma Des- 
vantagem de -3 pontos. Eu posso gastar es- 
ses 2 pontos que sobram da Desvantagem? 


Gustavo Gabriel Gerhardt - King 
Dragon (IC0-139028716). e-mail 


Tomara que você esteja muito feliz por ver 
seu e-mail na revista, Guga! MAS EU NÃO 
SOU ANTINHA NÃO, SEU FEIO, BOBO, CARA 
DE MELÃO!!! 

1) Não tem essa de “tipo não conta”, 
- não. Você paga 1 ponto pela Vantagem prin- 
cipal, e depois todos os custos normais 
pelas Vantagens “embutidas”. Então, Ata- 
que Especial Área custa 4 pontos. 


2) Você nunca pode reduzir o custo de 
um Ataque Especial (ou qualquer outra Van- 
tagem) para menos de 1 ponto, mesmo com- 
prando Desvantagens para ele. 


Com Muita Classe 


Saudações, bravos guerreiro(a)s da DB. 
Venho a vós, além dos parabéns pela re- 
vista (A Melhor, A Maior e parece que no- 
vamente A Única) de RPG, solicitar algu- 
mas informações: 


1) Sei que O Desafio dos Bandeirantes 
não existe mais (mas muitos jogadores co- 
meçaram por ele e Tagmar), e temos uma 


versão Mini-GURPS. Existe a possibilidade 


de lançarem algum GURPS Bandeirantes 
(100 ou 200 páginas), ou mesmo uma ver- 
são D20 do velho e bom Desafio? 


2) Em D&D, se você atinge os requisi- 
tos de uma classe de prestígio, seu perso- 
nagem passar a ser algo como guerreiro de 
8º nível e classe de prestígio de 1º nível? 
Passa a evoluir como se fosse um perso- 
nagem de 9º nível? 


3) E ele pode aumentar tanto a sua classe 
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inícial como a de prestígio? 
4) Adotando uma classe inicial e classe 


de prestígio, existe o desconto de 20% de 
experiência, devido a diferença de nível? 


5) Classes de prestígio do mundo de 
Tormenta, quando sai na DRAGAO? 


6) Uma nova adaptação das raças que 
já apareceram na DRAGÃO, mas em AD&D, 
para D&D, no mundo de Tormenta? 


7) Totens de lobisomem, vocês bem que 
podiam escrever algo a respeito. 


8) Antipaladina Sakura, você me dá um 
autógrafo? 


9) Adaptação do seriado Andrômeda? 


1 0) Eu vi na novela da Globo, o menino 
vampiro com o livro A Arte de Vampiro: a 
Máscara. O que vocês acham da novela? 


11) Existe a possibilidade da Devir tra- 
duzir o Legend of Five Rings? 


12) E Lobisomem 3º Edição, quando sai? 


13) Quantos XPs vale o Antipaladino? 
Sei que pouco, mais eu não queria só limpar 
a minha espada com o sangue dele. Achei 
que ele tivesse mais alguma utilidade. 


Por enquanto são só essas dúvidas. 
Lembranças a todo mundo da DRAGÃO e ao 
pessoal da Bardus. 


Céu e Inferno, e-mail 


Oi, leitor de nome mais engraçado. Olha, a 
DRAGÃO BRASIL não é a única revista bra- 
sileira de RPG nas bancas, não! Tem tam- 
bém a TORMENTA! 


1) Existe sim! O autor anunciou durante 
o X Encontro Internacional que tinha planos 
. para um Desafio D20. 


2) Sim, isso mesmo. 


EU ESPERAVA 
ALGUMA COISA 
MAIS DARK... 
TIPO A TIAZINHA, 
SEI LÁ... 


HA... PUXA... 
ENTÃO VOCÊ 
É A MINHA 
ANTIPA- 


3) Sim, pode. Basta escolher qual de- | 
las cada vez que ganhar XPs suficientes 
para um novo nível. 


4) Sim, a menos que a classe inicial 
seja uma classe favorecida de sua raça. 


5) Na DB, não sai. Talvez na revista 
TORMENTA. Mas é mais provável que você 
as veja primeiro no próprio Tormenta D20 
(veja a matéria nesta edição). 


6) Sim, pode ser, mas quais? Puxa, já 
foram tantas... 


7) É, bem que a gente podia... 


8) Você me acha mesmo parecida com 
a Sakura? Aiaiaiai,.. amei! 


9) Ter certeza que você quer mesmo? 
Mas naquela nave só tem gente feia! Ainda 
se fosse a Enterprise... 


10)-Ahn, eu não vejo novela. Eu vejo as 
Meninas Superpoderosas! E o Samurai Jack! 
E a Sakura! Cartoon Network rules! 


11) Acho que não. Mas o Vampiros do 
Oriente não ficou bonitinho? 


12) Não sei. Mas o Vampiros do Orien- 
te não ficou bonitinho? 


13) Que horror! Você quer ganhar XPs 
batendo no Antinho? Nada disso, seu mal- - 
vado! Esse é o MEU trabalho! 


— Hmm... oi, menina. Vestidinho bonito. 
Será que você não viu por aqui um palerma 
de armadura preta, com quatro buracos para 
os olhos na máscara? Pois eu quero arran- 
car todos os quatro, por ele ter me deixado 
naquela masmorra amarrada e pelada... 


— AAAHHH! PALADINA! VOCÊ É A 
PALADINA! ADORO VOCÊ! AIAIAIAIAI... 


PALADINA! 
MINHA IRMAZONA/ 
VEM, VAMOS 
JOGAR O RPG 
DOS URSINHOS 
CARINHOSOS? 
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Scrap Yard: o depósito de sucata. Uma enorme e 
miserável cidade localizada no meio de um deserto sem 
fim, onde antes havia vida. As guerras tornaram o mundo 
desolado como é hoje. 


Em Scrap Yard há milhões de pessoas e centenas de 
indústricas, todas controladas por uma única 
megacorporação conhecida como “A Fábrica” — que 
também governa a cidade, impondo suas regras e leis. A 
Fábrica existe para alimentar Tiphares, a gigantesca e rica 
cidade flutuante que paira sobre Scrap Yard. Uma utopia no 
céu, responsável pela miséria das pessoas abaixo e por 
quase tudo que existe de errado e injusto no mundo. 


O mangá GUNM: Alita Battle Angel, de Yukito Kishiro, foi 
publicado em muitos países e seu primeiro volume chegou 
recentemente ao Brasil pela editora Opera Graphica. 
Enquanto o resto da história não vem, fique com esta 
adaptação para usar seu cenário e personagens em 3D&T 
e GURPS Cyberpunk. 


Scrap Yard 


Quando você está no centro de Scrap Yard, pode ver a 
cidade de Tiphares flutuando no céu. Linda, reluzente e. 
inatingível. Todos por aqui que viveram lá um dia — os 
desempregados, párias e criminosos, banidos da cidade 
para fazê-la perfeita — já morreram há algumas décadas. 
Hoje, ninguém em Scrap Yard tem a menor idéia de como 
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A utópica Tiphares 
despeja miséria sobre 
a decadente Scrap oia 


Tiphares se parece. Pode-se apenas imaginar ou sonhar 
com o mundo perfeito que dizem ser a cidade flutuante. 


Mas o sonho acaba rápido. Todos sabem que Tiphares 
despreza 0s habitantes de Scrap Yard — tanto quanto eles 
os odeiam de volta. Nas centenas de fábricas espalhadas 
por toda parte são produzidos os bens de alta qualidade e 
tecnologia destinados a prover conforto para Tiphares. Os 
itens são enviados para cima através de tubo-elevadores 
impenetráveis. O povo de Scrap Yard vive das sobras 
desses bens, subprodutos de tudo que é produzido por eles 
próprios, e restos de tecnologia, peças e dispositivos 
despejados de Tiphares diariamente. O lixo da cidade 
flutuante se acumula em uma enorme colina de detritos no 
centro de Scrap Yard. É uma sociedade cruel e injusta, 
mas é como as coisas funcionam... 


Todos os dias, dezenas vasculham o lixo logo após a 
chegada de cada nova “remessa”, à procura de peças 
usadas que possam reutilizar. E difícil achar algo em boas 
condições, mas os técnicos em Scrap Yard aprenderam a 
ser criativos, transformando lixo em tecnologia utilizável 
para trazer um pouco de conforto às suas vidas. E neste 
futuro de ciência avançada, pode-se fazer coisas 
assombrosas com “lixo”. 


Uma quinta parte da população de Scrap Yard é formada 
por ciborgues completos — pessoas cujo corpo é 
totalmente artificial, exceto pelo cérebro e coluna vertebral. 
Quase todos os demais possuem algum tipo de parte 
cibernética. As razões para isso são simples. 
Em Scrap Yard é mais fácil viver com partes 
biônicas, que tornam você mais rápido, forte 
ou esperto, conseguindo assim empregos 
melhores nas fábricas. Além disso, a escassez 
de médicos e medicamentos torna mais difícil 
curar seu corpo verdadeiro, e mais fácil (e 
barato) trocar o membro ou órgão doente por 
uma prótese biônica. Assim, os técnicos em 
Scrap Yard têm um status ligeiramente mais 
elevado — além de transformar lixo em 
eletrodomésticos e utilitários, eles também 
podem salvar a sua pele! 
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Como você já deve imaginar, Scrap Yard é 
um tipo de “favela hi-tech”. Casebres 
improvisados com concreto e metal 
amontoam-se ao redor das inúmeras 
fábricas. Emaranhados de fios e dutos 
atravessam as ruas mal-iluminadas, 
formando uma precária rede de energia — 
energia que provém clandestinamente de 
alguma fábrica, ou de um gerador ou 
caldeira improvisada. 


O comércio é intenso. Pequenos quiosques 
servem comida sintética, oficinas vendem e 
consertam eletrodomésticos, técnicos 
instalam partes biônicas... pelo preço certo, 
tudo pode ser encontrado aqui. O centro da 
cidade também abriga uma “zona de 
entretenimento”, financiada pelas fábricas, 
onde as noites são coloridas pelos 
luminosos das casas que oferecem bebida, 
jogatina e “diversão adulta”. Os trabalhado- 
res se acumulam ali todas as noites, assim 
como os criminosos, membros de gangue e 
o resto da escória. 


O perigo está por toda parte. A ameaça mais 
comum é formada por ladrões de peças — 
que podem ser especialmente perigosos 
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quando você tem partes biônicas! Temos também muitos 
assassinos e psicopatas, cujas mentes não resistiram à vida 
neste inferno, além de valentões sádicos e outras monstruo- 
sSidades mais exóticas, que não aparecem todos os dias. 


Se você vive em Scrap Yard, tenha sempre algum modo de 
se defender, um lugar para se esconder, uma roda de fuga 
para escapar. Tenha olhos atrás da cabeça. Lembre-se 
que, neste lugar, todos acabam enlouquecendo cedo ou 
tarde — e não há nada mais perigoso que um bando de 
cyber-loucos... 


Lusto de Vida 


Em Scrap Yard, as pessoas comuns trabalham nas 
fábricas por salários miseráveis, e tentam levar a vida 
como podem. 


A moeda corrente por aqui são os Chips, emitidos pela 
Fábrica. Um trabalhador recebe um salário mensal médio 
de 300 Chips. Uma refeição custa em média 10 Chips. 
Comprar e instalar braço cibernético simples custa perto de 
3000, enquanto um serviço médico/cibernético sai por 
cerca de 500 Chips (ou 100 Chips para cada Ponto de Vida 
restaurado; sempre 500 no mínimo). No entanto, nada tem 
preço regulamentado em Scrap Yard: o valor das coisas 
muda completamente dependendo dos humores e 
acontecimentos. 


Utilize as regras normais de 3D&T e GURPS para calcular 
os recursos financeiros dos personagens, sendo que suas 
respectivas unidades monetárias valem o mesmo que 
Chips. Em 3D&T, não é permitido a personagens jogadores 
possuir Riqueza; em GURPS, não é permitida uma condição 
financeira acima de Confortável. 


Neste cenário, ao contrário do que dizem as regras normais 
de 3D&T, personagens jogadores não recuperam Pontos de 
Vida com descanso. Só podem fazê-lo através de cura. 


Personagens jogadores muito provavelmente serão algo 
mais que simples trabalhadores. Em Scrap Yard há muito 
caminhos para aventureiros e ambiciosos. Quase todos são 
perigosos. 


Guerreiros 
Lacçadores 


Scrap Yard nunca contou com uma 
força polícia efetiva. Assim, a Fábrica 
oferece recompensas pela cabeça 
dos criminosos mais perigosos (não 
necessariamente perigosos para O 
povo, mas para a Fábrica). Estes são 
então perseguidos por Guerreiros 
Caçadores — caça-prêmios 
devidamente registrados em unidades 
especiais da Fábrica, identificados por 
um número. 


Qualquer um pode ser um Guerreiro 
Caçador: basta se registrar. Nos 
prédios da Fábrica o aspirante a 
Caçador encontrará os 
responsáveis por tudo : 
relacionado a recompensas. 

Eles informam aos interessados 

sobre novas presas, pagam por 
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sua captura, e também fornecem armas e peças cibernéti- 
cas (pelo dobro do preço) aos interessados. 


As leis da Fábrica não facilitam nem um pouco a vida dos 
caça-prêmios. Armas de fogo são totalmente proibidas 
em Scrap Yard — mesmo os Caçadores são autorizados 
a usar apenas armas brancas e outros meios de combate 
corpo-a-corpo. Isso inclui muitos tipos de facas, espadas, 
martelos e maças, muito populares entre ciborgues com 
força ampliada. Alguns Caçadores instalam pequenos 
propulsores em clavas, martelos e armas do tipo, 
tornando seu golpe ainda mais rápido e forte. O custo 
para essa melhoria fica por volta de 1500 Chips (dano por 
Força+1d em 3D&T; Bal+4 em GURPS). No entanto, 
grande parte dos Caçadores prefere confiar apenas no 
próprio corpo, pois assim acreditam que a vitória sobre a 
presa tem mais valor. 


As demais leis da Fábrica são como as nossas. Roubo e 
outros crimes são proibidos. Corpos ciborgues são 
considerados posses (veja adiante). Não há tribunais ou 
prisões em Scrap Yard: uma vez que todo criminoso se torna 
alvo dos Caçadores, qualquer crime é punido com a morte. 
Para ser recompensado, um caça-prêmios deve levar a 
cabeça do criminoso até uma das instalações da Fábrica. 
Ladrões pequenos valem cerca de 7000 Chips, enquanto um 
grande assassino pode valer alguns milhões (e a maioria dos 
Caçadores nem tentará pegar um cara desses...). 


Técnicos e 
Luyber-doutores 


Importantíssimos em Scrap Yard, os técnicos e cyber- 
doutores concertam as coisas e (tentam) manter tudo 
funcionando. Um técnico tem status superior nesta 
sociedade, quase como se fossem magos ou xamás — 
você nunca sabe quando vai precisar deles! Graça a isso, 
técnicos geralmente conseguem comprar peças por 
metade do preço normal. 


Um personagem jogador que seja um técnico pode contar 
com uma oficina simples, sem custo extra, com as 
ferramentas e recursos de que ele precisa para consertar 
armas e aparelhos, bem como construir e improvisar 
coisas com sucata. 


Em 3D&T, um técnico deve ter a Perícia Máquinas e 


Para usar o material desteartigo | 
você deve estar familiarizado com 
um dos seguintes jogos de RPG: 


3D&T « Defensores de Tóquio 3º Edição: 
você precisa ter o Manual 3D&T. 

O suplemento U.F.0.Team 
também é recomendado. 


GURPS: você precisa ter o livro [ 
GURPS Módulo Básico e o 
suplemento GURPS Cyberpunk. 
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Guerreiros Caçadores: 
ganhando a vida como . 
caça-prêmios 


também Genialidade 
(esta Vantagem é 
proibida para outros 
tipos de personagem). 
Apesar da alta 
tecnologia, este 
cenário é considerado 
Epoca Atual: por isso 
apenas técnicos com 
Genialidade podem 
construir e consertar 
itens futuristas, acima 
do nível técnico 
normal. Em GURPS, 
um técnico terá perícias como Engenharia, Eletrônica, 
Ferreiro e outras perícias relacionadas, em NT 8. 


Quanto aos cyber-doutores, eles são técnicos que também 
sabem como “consertar” pessoas, instalando partes 
Diônicas para substituir partes naturais doentes. Eles 
também sabem curar ou transplantar órgãos naturais, para 
aqueles que não desejam ser ciborgues. Cyber-doutores 
compram essas “peças orgânicas” por altos preços no 
mercado negro. Ou seja: se você tem um bom braço 
biônico, cuide-se; se ainda tem o braço com o qual 
nasceu, cuide-se mais ainda, e não passe por certos 
lugares à noite! 


Em 3D&T cyber-doutores têm as Perícias Máquinas, 
Medicina e Genialidade. Em GURPS, Perícias Médicas e 
Técnicas adequadas. O custo para curar alguém sem usar 
partes biônicas costuma ser cinco vezes maior (500 Chips 
para cada PV restaurado; no mínimo 2500 Chips). 


Vasculhando a sucata: um técnico ou cyber-doutor passa 
seus dias rotineiramente vasculhando o depósito de sucata, 
à cata de qualquer coisa que possa ser útil. Em geral, um dia La 
inteiro de coleta oferece material suficiente para restaurar 5 4 
Pontos de Vida em um paciente (no início de uma aventura, [HR 
qualquer técnico ou cyber-doutor terá em sua oficina o 

bastante para pelo menos 30 PVs). Um teste bem-sucedido 

da Perícia Máquinas (ou uma Perícia Técnica adequada em 











GURPS, com bônus caso também possua Captação) 
permite encontrar algum item específico de que o grupo 
esteja precisando, ou pelo menos algo parecido. A 
dificuldade do teste depende do valor do item — quanto 
mais valioso, mais difícil achar. Um brinquedo ou bugiganga 
de pouca valia é fácil de encontrar, enquanto um corpo 
ciborgue completo ou uma arma de fogo é quase impossível. 
Note que cada tentativa exige um dia inteiro de procura. 





























Engenhocas: como regra opcional, um técnico ou cyber- 
doutor pode construir itens que aumentam atributos, ou 
ofereçem benefícios similares a Vantagens. A coleta de 
material adequado e a construção do item 
consome um dia inteiro (e boa parte da noite!) 
para cada ponto de personagem em 3D&T, ou 
para cada 10 pontos de personagem em GURPS. 
Por exemplo, gastando um dia inteiro um técnico 
pode improvisar uma armadura dérmica que 
ofereça A+1 (equivalente a 1 ponto em 3D&T), 
ou um ampliador biônico de força que aumenta a 
oT em +1 (equivalente a 10 pontos em GURPS). 


Consulte os livros básicos e suplementos 
(especialmente U.F.0.Team e GURPS Cyberpunk) 
para descobrir o valor dessas ampliações em 
pontos, e quais Vantagens não podem ser 
reproduzidas através de engenhos 
mecânicos. Por exemplo, nada de poderes 
ligados a magia! 


Note que esses itens são precários. Para 
cada dia de funcionamento, o técnico ou 
cyber-doutor deve fazer um teste 
adequado (H em 3D&T; Perícia Técnica 
mais adequada em GURPS). Em caso de 
falha, ele deixa de funcionar e precisa ser 
reconstruído ou consertado. 


Ah, sim: não é permitido para persona- 
gens jogadores argumentar algo como 
“antes da aventura começar eu passei os 
últimos meses construindo esta armadura 
robótica que me dá um monte de 
poderes, e estava apenas esperando uma 
ocasião como esta para usá-la...” 


Ciborgques | 


Em Scrap Yard, “ciborgue” é como são chamadas pessoas 
que tenham corpos ciborgues completos, sendo humano 
apenas o sistema nervoso central (cérebro e medula 
dorsal). Pela lei da Fábrica, o cérebro é considerado uma 
pessoa, enquanto o corpo é sua propriedade. Assim, 
destruir completamente o corpo de um ciborgue não é 
assassinato, mas sim destruição de propriedade; a 
destruição da cabeça ou cérebro é chamada “assassinato E 
de cérebro”, aumentando assim a recompensa oferecida a 
aos Caçadores pela morte do homicida. 


Estilo é tudo! Scrap Yard é uma selva. Assim, não espere 
encontrar lá nenhum ciborgue que copie fielmente a 
aparência humana — modelos como Alita, a protagonista 
do mangá, são a exceção e não a regra. A maioria dos 
ciborgues lembra mais uma máquina de guerra, um 
guerreiro bárbaro, um membro da banda KISS ou todas 
essas coisas juntas: espinhos e correntes pendurados pelo 
corpo, grandes brasões agressivos, corpos esculpidos e 
pontas ou lâminas chamativas. Mesmo aqueles que ainda 
conservam partes humanas preferem enfeitá-las com 
tatuagens e piercings, transformando suas cabeças em 
máscaras tribais horrendas. Pense nisso da seguinte 











Neste lugar, ciborques 
são mais comuns que 
humanos normais 
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forma: se você pode evitar encrenca usando sua aparência 
para dizer que é mau, por que não faze-lo? 


Para personagens de 3D&T, qualquer Característica acima 
de 1 indica a presença de partes biônicas. Entre as 
variantes possíveis para Construtos (vistas na DB &77 e 
também em U.F.0.Team) estão disponíveis as seguintes, 
com seus custos ajustados: 


Andróide (-1 ponto): neste cenário, representa um corpo 
ciborgue completo. Você ai inda pode ser alvo de poderes 
que afetam a mente, pois tem um cérebro humano. Você 


não pode se fazer passar facilmente por um ser hum 
pessoal de Scrap Yard sabe identificar andróides muito 
bem). Você só pode recuperar P Vida 

conserto (um teste bem -sucedid 
em meia hora, ou todos os PVs 


Ciborgue (-2 pontos): representa um corpo humano com 
partes biônicas, a situação de praticamente todo mundo na 
cidade. Como o anterior, você pode ser alvo de poderes 
que afetem a mente, e também pode ser afetado por 
normalmente por venenos, doenças e outros poderes que 
só funcionem contra criaturas vivas. Metade de seus PVs 
são orgânicos (só podem ser curados com cura convencio- 
nal, muito cara), e a outra metade são mecânicos (podem 
ser consertados, como andróides). 


Para GURPS, utilize as regras normais para partes 
biônicas de NT 8, apresentadas nos livros GURPS 
Cyberpunk, Viagem Espacial e Ultra-tech. Com a 
permissão do Mestre, poderes de GURPS Supers 
também poderiam ser adquiridos. Itens de NT 9 existem, 
mas são extremamente raros e valiosos. O Mestre pode 
exigir de todos os personagens a vantagem Corpo 
Ciborgue Completo, e os jogadores compram suas 
melhorias separadamente. Partes biônicas em GUNM são 
mais baratas que em cenários cyberpunk padrão (metade 
do preço em dinheiro, não em pontos). Como é norma em 
GURPS Cyberpunk, o Mestre não deve permitir que os 
jogadores comprem suas partes biônicas com dinheiro — 
isso só pode ser feito mais tarde, durante a aventura, e 
não durante a criação do personagem. 


À pontuação inicial para personagens jogadores será de 12 
pontos em 3D&T, e 250 pontos em GURPS. 
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Eladiadores 


São ciborgues gigantescos, com três metros de altura, que 
se despedaçam em combates de arenas transmitidos para 
toda Scrap Yard. Assistir tais combates é o entretenimento 
mais popular por aqui, e os Gladiadores são verdadeiras 
celebridades. 


A maioria destes lutadores são psicopatas, viciados em 
adrenalina, com as cabeças cheias de drogas — mas 
alguns poucos são guerreiros honestos e honrados. De 
piaiquer forma, ter um corpo de Gladiador torna você muito 
e, pois garante que muita gente o tema 
- Meleça 5 Some à - ás o o fato de que a própria Fábrica 

as e fornece corpos para novos gladiadores. 
sda parte do poder em Scrap Yard fica ao 


reiros monstruosos. 


Muitas gangues de contrabandistas de peças/órgãos, 
arruaceiros e outros criminosos são lideradas por 
Gladiadores, ou alguém que tenha conseguido um de seus 
corpos. Cientistas poderosos também constroem corpos 
desse tipo para seus próprios fins (como Makaku, no 
mangá), e alguns apostam que a Fábrica está por trás 
disso também. Isso levanta a hipótese de que a própria 
Fábrica — e, portanto, Tiphares — esteja fornecendo 
corpos de gladiadores para criminosos, a fim de promover 
a miséria e O perigo nas ruas, mantendo controle sobre a 
população de Scrap Yard. 


Existem também grupos revolucionários liderados por 
gladiadores honestos, que revoltam-se contra a Fábrica e 
decidem tentar mudar alguma coisa. Eles promovem 
ataques contra indústrias, roubam peças e comida para o 
povo, e até planejam como derrubar Tiphares — o que 
estão muito longe de conseguir... 


Gladiadores seguem as mesmas regras para outros 
personagens, mas são muito mais fortes — os guerreiros 
mais poderosos neste cenário! Em 3D&T, são feitos com 
18 pontos, sendo pelo menos 12 apenas para Característi- 
cas. Em GURPS, 500 pontos, sendo pelo menos 400 
apenas em biônicos. O corpo ciborgue de um Gladiador 
está entre as coisas mais cobiçadas deste mundo. 


É claro que você pode lutar na arena SEM possuir um corpo 
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mo poderoso — afinal, Gladiadores ganham 100.000 Chips 
por ta vencida, e milhões quanto vencem um campeona- 
= 50 não é muito seguro... 






Armas e Equipamento 
para Liborques 


Durante a criação do personagem, os itens podem ser 
comprados apenas com pontos. Mais tarde, em campanha, 
podem ser comprados com dinheiro ou Pontos de 
Experiência. Em 3D&T, 2000 Chips equivalem a 1 ponto de 
personagem. Portanto, comprar uma melhoria biônica 
equivalente a uma Vantagem custa o mesmo preço da 
Vantagem x 2000. Exemplo: um dispositivo de Reflexão (2 
pontos) custará 4000 Chips. 




















O custo para instalar essas melhorias pode variar, mas fica 
por volta de 1/10 do próprio valor do item. Alguns podem 
ser instalados em compartimentos secretos (a critério do 
Mestre) por 2000 Chips extras. 


A seguir temos um conjunto de regras opcionais 
para partes biônicas em GURPS, que um persona- 
gem ciborgue pode adquirir como desejar: 






Armadura: um ciborgue terá HT normal a menos que 
compre as seguintes ampliações: HT 30, RD 5 e DP 
3 por 1.2000 Chips, ou 25 Pontos; HT 50, RD 5 e DP 
5 por 2.300 Chips, ou 35 Pontos. Qualquer coisa 
acima disso torna-se muito rara, encontrada apenas 
em um corpo Gladiador. 


Ampliadores de Reflexos: podem ser comprados 
apenas depois da criação do personagem, e por 
muito dinheiro: 12.000 Chips para +6 pontos de DX. 
Tais melhorias são populares, mais perigosas — 
elas ligam o corpo cibernético com o cérebro, 
fazendo com que o personagem torne-se instável 
emocionalmente (adquire-se, sem ganhar nada por 

























isso, uma desvantagem mental para cada 3 pontos de DX 
ganhos dessa maneira). 






Armas Implantadas: vários tipos de arma podem ser 
implantadas nos braços de um ciborgue. Qualquer arma 
simples (espada, faca, martelo...) se beneficiará apenas 
da força do ciborgue, mas existem coisas uma pouco mais 
interessantes: 


e Serra Eléirica de Alta Velocidade (50 pontos): serras 
especiais capazes de causar grande dano em outros 
ciborgues (para não falar em pessoas!). Dano 5D+5. 
5.000 Chips. 


e Tentáculos Flexíveis (35 pontos pelo par): tentáculos 
ultra-flexíveis e afiados, que causam dano igual a 3D+5 
perf. Com um teste de Briga —3 pode-se agarrar O 
adversário e esmagá-lo, causando 3D de dano 3D por 
turno, até o adversário se livrar com uma Disputa Rápida 
de ST. 3.500 Chips. 


e Garras (20 pontos): garras flexíveis capazes de assumir 

duas formas; finas e cortantes (3D+2, corte), ou 
incrivelmente duras, servindo para escalar (+2 em 
Escalada) ou impalar (GDP). 2.200 Chips. 


* Espinhos (20 pontos): quando usados como 
decoração de guerra, não custam nada; porém, 
podem ser posicionados nos punhos, cotovelos, pés 
ou joelhos para auxiliar no combate (dano extra de 1D 
para qualquer ataque corpo-a-corpo). 2.000 Chips. 


e “Corta-e-mói” (100 pontos): trata-se de uma mão 
mecânica perfeitamente funcional em sua forma 
dormente. Mas, quando acionada, cada dedo forma 
um enorme tentáculo segmentado em pequenas 
lâminas, que vibram a uma incrível velocidade, 
causando um estrago enorme. 3D+ 3 pontos de 
dano ao atingir o alvo, e mais 6D (corte) por turno 
seguinte, enquanto a vítima se mantém ao alcance 
da arma (4m). Preço? Custa os olhos da cara de 
toda a sua família, e isso se você encontrar alguém 
que venda um à venda! 


Um Gladiador e o estrago que ele 
pode provocar em um ciborgue 
comum. Ao lado, o “corta-e-mói”. 


seem 






fiphares 


Tiphares é o centro das atenções de 
muita gente em Scrap Yard; daqueles que 
a odeiam, invejam, planejam sua queda. 
A única coisa que liga Tiphares ao solo 
são os tubo-elevadores, e ninguém tem 
idéia de como chegar lá — veículos 
voadores são totalmente proibidos. 


À única presença que Tiphares tem em 
Scrap Yards é na forma dos já menciona- 
dos “Cilindros” — pequenos robôs que 
servem os interesses da Fábrica e da 
cidade flutuante, e basicamente 
governam as cidades recebendo ordens 
(não se sabe como) lá de cima. Destruir 
um deles é muito fácil. Infelizmente, ter 
uma recompensa bem alta por sua 
cabeça depois de fazer isso é ainda mais 
fácil. Então não se meta com eles! 


Rumores falam sobre como Tiphares tem 
tecnologia muito além de tudo que já se 
viu, e na verdade ela não flutua — e sim sobe até 0 
espaço, onde é sustentada por uma base orbital. Fala-se 
sobre um mundo maravilhoso além das estrelas, feito só 
para OS que vivem em Tiphares. E também, fala-se sobre 
como, um dia, a cidade irá cair e todos poderão alcançar 
esse mundo. 





Mas 0 boato que mais preocupa os revoltosos é que 
Tiphares estaria preparando um programa para recrutar 
ciborgues habilidosos nas ruas de Scrap Yard, para 
transformá-los em agentes da cidade flutuante — 
armados até os dentes com armas de fogo 
poderosíssimas, e capazes de derrubar em segundos 
qualquer Gladiador. Temendo ser ainda mais oprimidos, 
grupos de Guerreiros Caçadores têm planejado meios de 
impedir que isso aconteça. 







Os Subterrâneos 


Do mesmo modo que Tiphares, Scrap Yard despeja seu lixo 
nas grandes cavernas labirínticas sob a cidade. Rumores 
não faltam sobre o que existe lá embaixo — como ruínas 
de uma civilização do passado e coisas do tipo. 












Mas o que existe de fato nos subterrâneos são as criaturas 
conhecidas como Mutantes. Cada vez mais numerosos e 
perigosos, eles têm aparência humanóide, mas são 
horrivelmente deformados. Têm enormes olhos leitosos, 
pele escamosa e garras. 


Antes de classificá-los como simples acidentes genéticos, 
deve-se notar que eles têm uma língua e, aparentemente, 
cultura próprias. Seriam eles os remanescentes das 
civilizações antigas, anteriores à guerra que criou o Grande 
Deserto? Todos tremem ao pensar nisso, e tremem ainda 
mais quando percebem que cada vez mais Mutantes 
encontram o caminho para a superfície e rondam as ruas à 
noite, atacando os transeuntes — um problema que rende 
10.000 Chips por cabeça de Mutante para o Caçador que 
decidir enfrentá-lo. Estariam eles se revoltando? Quantos 
deles existem lá embaixo? Estariam tentando tomar a 
cidade? Uma recente expedição para as cavernas, feita por 
um bando de Caçadores loucos por lucro, nunca retornou... 


Mutantes podem se passar por humanos facilmente onde 
há pouca luz — e, quando se percebe a verdade, já é 
tarde. Eles são muito perigosos, e um grande problema até 
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para Tiphares. Quais seriam os 
planos a cidade flutuante em criar 
guerreiros mais poderosos? Manter 
o povo na linha, ou cuidar dos 

Mutantes? E será verdade que os | 
Mutantes guardam algum segredo h 
“4. A sujo de Tiphares em suas cavernas? [MM 


Em regras, mutantes são como 4 
humanos normais, mas com grande 
força e agilidade. Em 3D&T, têm no | 
minimo F3, H3 e Ataque Especial ] 
(Força, com as garras). Em GURPS, | 
9130, DX 17 e garras que causam | 
dano de 4D por corte. Sua mordida é 
venenosa: além do dano normal, 
exige um teste de HT-8 ou Resistên- 
Cia —2. Em caso de falha, a parte | 
mordida (caso seja natural, não | 
biônica) atrofia e morre em poucas 
PRINT SH horas, precisando ser substituída. Há 
re CAM rumores sobre Mutantes que podem 
pr REI ras mudar de aparência, voar ou esticar 
seus membros. 

















O Grande Deserto 


Além de Scrap Yard existe um deserto (até onde todos 
sabem) sem fim. Todos culpam Tiphares e as “guerras do 
passado”, sobre as quais ninguém sabe muita coisa, por 
sua criação. 









No Grande Deserto se escondem gangues de criminosos e 
grupos revolucionários que desejam manter-se livres da 
influência de Tiphares. Alguns aventureiros dizem ter 
encontrado indícios de civilizações avançadíssimas em 
ruínas, e restos de uma tecnologia incrível. 

















Existem ainda grupos de Caçadores que desistem da vida 
em Scrap Yard para viver como nômades no deserto, 












| passado ainda vivem. Ninguém dá muita 

atenção a eles, mas — os céticos aceitem ou não — uma a 
das poucas chamas de esperança em tempos recentes ad 
veio do Grande Deserto... * | 


ALITA, 
Anjo de Batalha 


Um técnico, cyber-doutor e cientista totalmente humano, 
chamado Daisuke Ido, fez uma descoberta no deserto há 
alguns anos. 























































Lá ele encontrou um corpo ciborgue avançadíssimo. 
Vestia-se como um soldado, e jazia ao lado de uma nave 
de guerra em ruínas (levando a crer que, um dia, houve 
uma batalha no céu...). Não se parecia com nada que ele 
tinha visto antes. 
















Daisuke o estudou e, ao perceber que era um instrumento 
de guerra, o escondeu. O corpo “Berserker”, como ele o 
chamou, ficaria escondido em seu laboratório até anos 
mais tarde — quando ele encontrou os restos intactos de 
uma andróide, que chamou de Alita e adotou como se 
fosse uma filha. 












Alita, porém, não queria viver como uma garotinha. Quando 
descobriu que Daisuke era um Guerreiro Caçador, derrotou 
um Mutante exibindo a lendária técnica perdida Panzer 

Kunst — que teria sido desenvolvida por andróides há 


duzentos anos atrás. Alita registrou-se como Caçadora, e 
enfrentou o psicopata cibernético Makaku, um dos mais 
perigosos de Scrap Yard. Teve seu corpo destruído. 


Daisuke o substituiu pelo corpo Berserker guardado há 
tanto tempo, e Alita tornou-se uma guerreira sem igual. Ela 
possui lembranças parciais de uma misteriosa “infância”, e 
um instinto guerreiro que até agora foi incapaz de 
compreender. Mais tarde ela derrotou Makaku e livrou 
Scrap Yard de sua ameaça. 


O papel de Alita será sem dúvida será grandioso — mas 
qual será ele? Que segredos sobre o passado e sobre 
Tiphares estariam guardados em seus bancos de memória, 
e no misterioso corpo Berserker? Alita pode ser o início de 
uma grande mudança para a cidade flutuante e sua 
escrava de sucata abaixo, quando o passado retorna na 
forma de uma guerreira poderosa e cheia de perguntas... 


Panzer Kunst: a técnica de Panzer Kunst é conhecida no 
momento apenas por Alita — mas nunca se sabe 0 que 
pode acontecer se ela começar a ensiná-la para outros! 
Alguns falam também em procurar outros corpos Berserker 
para iniciar uma revolta, usando-os como arma — espera- 
se encontrar segredos como o Panzer Kunst na memória 
desses ciborgues caídos. 


De qualquer modo, não é possível para personagens 
recém-criados possuir essa técnica (exceto, talvez, como 
um Antecedente Incomum de 100 pontos em GURPS). 
Dominar esta técnica oferece os seguintes benefícios: 


3D&T: qualquer ataque feito com Força recebe um bônus de 
+2d nos danos. Pode causar dano por corte, perfuração ou 
contusão como se fosse uma lâmina, um grande martelo ou 
uma lança. Esquivas recebem um bônus de H+1. 


GURPS: é possível Aparar com 2/3 do NH, e metade do NH 


é somado à sua Esquiva. É possível causar dano por corte 








e perfuração como se seu punho fosse uma arma, e 
metade do NH é somado ao dano causado por seus 
ataques com socos e chutes. 


Alita 


3D&T: F5, H5, R4, A4, PdFO, 100 PVs; Andróide, 
Aparência Inofensiva, Adaptador, Aliado (Daisuke), 
Armadura Extra (Força), Boa Fama, Perícia Esportes, 
Pontos de Vida Extras x8. 


GURPS: ST 45, DX 20, 10 13, HT 22, 100 PVs; GDP 5D, 
BAL 7D+1, RD 15, DP 6; Memória Eidética 2, Reflexos em 
Combate, Prontidão +5, Força de Vontade +6, Bonita, 
Carisma, Antecedente Incomum (corpo Berserker); 
impulsividade, Veracidade, Teimosia, Curiosidade; Briga 29, 
Panzer Kunst 14, Acrobacia 25, Corrida 13, Captação 15, 
Fuga 20, Intimidação 14, Sex Appeal 11, Sobrevivência 
(Scrap Yard) 17, Conhecimento de Terreno (Scrap Yard) 18 
e Subterrâneos da Cidade 9. 


VICTOR R. FERNANDES 
(Perguntando-se: quando o segundo 
volume do mangá sai em português?) 
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“Saiba, ó Príncipe, que entre os anos quando os oceanos tragaram a Atlântida e as reluzentes 
cidades, e os anos quando se levantaram os Filhos de Aryas, houve uma era inimaginável, repleta de 
reinos esplendorosos que se espalharam pelo mundo como miríades de estrelas sob o firmamento. 
Nemédia; Ophir; Brithúnia; Hiperbórea; Zamora, com suas lindas mulheres de negras cabeleiras e 
torres de mistérios e aranhas; Zíngara, com sua cavalaria; Koth, que fazia fronteira com as terras 
pastoris de Shem; Stygia, com suas tumbas protegidas pelas sombras; Hirkânia, cujos cavaleiros 
ostentavam aço, seda e ouro. 


Não obstante, o mais orgulhoso de todos era Aquilônia, que dominava supremo no delirante oeste. 
Para lá se dirigiu Conan, o cimério, de cabelos negros, olhos ferozes, espada na mão, um ladrão, um 
saqueador, um matador, com gigantescas crises de melancolia e não menores fases de alegria, que 
humilhou sob seus pés os frágeis tronos da terra. Nas veias de Conan corria o sangue da antiga 
Atlântida, engolida oitocentos anos antes de sua época pelos mares. Ele nasceu num clã que 
reivindicava uma região a noroeste da Ciméria. Seu avó foi membro de uma tribo do sul que havia fugido 
de seu próprio povo por causa de um feudo de sangue e, depois de uma longa migração, refugiou-se 
entre os povos do norte. 


O próprio Conan nasceu num campo de batalha, durante uma luta entre sua tribo e uma horda de 
vanires. Não há registros de quando o jovem cimério teve o primeiro contato com a civilização, mas 
já era um lutador conhecido ao redor das fogueiras do Conselho antes de ter visto quinze invernos. 
Naquele ano, os cimérios esqueceram seus feudos e se uniram para repelir os gunderlandeses, que 
haviam forçado sua passagem pela fronteira da Aquilônia, construindo o posto fronteiriço de 
Venarium e colonizando os pântanos do sul da Ciméria. Conan era um membro da horda uivante, 
sedenta de sangue, que surgiu das colinas do norte, arremeteu-se com espada e tocha contra a fortaleza 
e empurrou os aquilônios para além de suas próprias fronteiras. Por ocasião do saque de Venarium, 
sem ter atingido ainda sua estatura de adulto, Conan já tinha 1,83 metro de altura e pesava 90 quilos. 
Ele tinha a astúcia e a prontidão do homem da floresta, a resistência férrea do homem das montanhas, 





Conan, o Bárbaro, é um herói inigualável. Concebido 
originalmente em 1932 pelo escritor Robert Ervin Howard 
(sim, Conan veio ANTES de O Senhor dos Anéis), o guerreiro 
de bronze deixou os ensaios literários para ganhar, anos 
mais tarde, espaço entre os super-heróis dos quadrinhos. 
Howard já havia escrito histórias sobre heróis fantásticos, 
comoo Rei Kulle Salomão Kane. Mas foi como conto “A Fênix 
na Espada”, protagonizado pelo então recém-criado Conan 
da Ciméria, que galgou o sucesso. 


A história catapultou a carreiro de Howard, que imedi- 
atamente deu continuidade à saga do herói selvagem. Em 
suas obras, o autor explorou todas as fases da vida do 
bárbaro, desde seus tempos como ladrão, mercenário e 
pirata, até a ascensão ao trono da Aquilônia e suas lutas para 
manter a coroa. 


Após a trágica morte de seu criador, Conan teve suas 
aventuras prolongadas por escritores como L. Sprague de 
Camp e Lin Carter, fãs das histórias de Howard. Anos mais 
tarde, o Bárbaro alcançou fama ainda maior quando Roy 
Thomas convenceu a Editora Marvel a publicar uma revista 
em quadrinhos apresentando as aventuras de Conan. O 
sucesso foi imediato. 


Associando o argumento magnífico de Roy Thomas aos 
traços caprichosos do estreante Barry Windsor-Smith, o Cimério 
iniciou sua jornada no mundo dos quadrinhos até atingir seu 
ópice em 1974, quando estreou The Savage Sword of 
Conan, sua revista-solo definitiva na Marvel. Nesta fase da 
carreira do Bárbaro, Roy Thomas fez parceria com o legendário 


+ 
Ea” 


o físico hercúleo de seu pai ferreiro e conhecia bem o uso da faca, do machado e da espada”. 






— Crônicas da Nemédia. 


John Buscema e, logo depois, ganhando o auxílio da arte-final 
de Alfredo Alcala e Tony DeZvhiga. Esse quarteto talhou o 
personagem de forma a torná-lo tão complexo e profundo que 
o resultado não poderia ser diferente: uma legião de fãs até 
hoje reverencia seus trabalhos no passado. 


Como não podia deixar de ser, Conan chegou aos 
cinemas. E que chegada! Conan, O Bárbaro deslumbrou 
seus espectadores, transportando todos para a ação, misté- 
rio e erotismo das histórias do Cimério. Este foi o auge do 
herói, também lançando ao estrelato o ator que viveu o 
personagem diante das câmeras — Arnold Schwarzenneger. 
No ano seguinte a segúência Conan, o Destruidor chegou 
aos cinemas, mas sem igualar o primeiro filme. Hoje aguar- 
damos ansiosos por Rei Conan, o terceiro filme da série, que 
estaria sendo planejado por Schwarzenneger e — certamen- 
te — terá tudo para agradar os antigos fãs do Bárbaro. 


A Campanha Conanesca 


Você vai encontrar a seguir regras completas para jogar 
RPG no mundo de Conan. Não é necessário possuir ou 
conhecer nenhum outro jogo. No entanto, uma vez que 


grande parte deste artigo é apenas descritiva, você pode 
desejar usar suas próprias regras. 


Estas regras são baseadas no Sistema Daemon, usado 
em jogos como Arkanun, Trevas, Invasão e outros. Você 
não precisa de nenhum destes livros para jogar, mas eles 
podem fornecer novas regras e informações adicionais — 








especialmente sobre magia e monstros — para enriquecer 
sua campanha. Caso você encontre aqui regras que conflitam 
com os livros oficiais, estes últimos têm preferência. 


Este artigo é uma versão resumida do netbook Conan 
RPG. Sua versão completa está disponível para download 
gratuitamente em www.daemon.com.br 


Personagens jogadores para uma campanha na Era 
Hiboriana são construídos com 111 pontos para Atributos, 6 
pontos de Aprimoramento e 600 pontos de Perícias. 


Criação de Personagens 


Para jogar RPG no mundo de Conan, você precisa de um 
personagem jogador. Tipicamente ele será um aventureiro 
iniciante, ainda sonhando em colocar seu nome entre as 
lendas — coisa que ele fará mais facilmente com a ajuda de 
um grupo de companheiros. 


Comece imaginando o passado de seu personagem. 
Pense no que aconteceu desde seu nascimento até o momento 
atual. Não se preocupe com números ainda, apenas escreva 
sua história — o importante é inventar um personagem 
coerente. Escolha um nome, idade, local de nascimento, o 
nome de seus pais e irmãos (se os tiver), como foi seu 
crescimento, que tipo de educação teve, seu objetivo na vida... 
o Mestre deve recompensar uma história bem construída, 
permitindo ao jogador que utilize os amigos e familiares 
como contatos, caso seu personagem necessite de ajuda 
durante o curso de uma aventura. 


Reserve uma folha de papel para anotar as informações 
sobre seu personagem. Ela será sua Ficha de Personagem. 


Atributos Básicos 


Atributos Básicos são números que dizem como o 
personagem é, se comparado a outros personagens e 
criaturas. Existem oito atributos, sendo quatro Físicos (Cons- 
tituição, Força, Destreza e Agilidade) e quairo Mentais 
(Inteligência, Força de Vontade, Percepção e Carismo). 
Personagens jogadores têm 111 pontos para distribuir entre 
seus Atributos, sendo que nenhum deles deve ser inferior a 
5 ou superior a 20. 


Distribua os pontos entre os Atributos de acordo com o 
que você imaginou para seu personagem. Por exemplo, se 
acha que ele deve ser forte, coloque mais pontos em Força, 
e assim por diante. 


Constituição (CON): determina o vigor, a saúde e a 
condição física do personagem. De modo geral um persona- 
gem com baixa Constituição é franzino e feio, enquanto um 
alto valor garante uma boa aparência — ou um aspecto de 
brutamontes, você decide. Isso não significa necessaria- 
mente que o personagem seja forte ou fraco, isso é determi- 
nado pela Força. 





A Constituição determina os Pontos de Vida — quanto 
mais alta a CON, mais PVYs o personagem terá. Também serve 
para testar a resistência do personagem a venenos, fadiga 
e outros rigores. 


Força (FR): determina a força física do personagem, sua 
capacidade muscular. A Força não tem tanta influência sobre 
a aparência quanto a Constituição — um artista marcial 
magro pode ser forte o bastante para quebrar pilhas de 
tijolos, mas um bárbaro musculoso talvez não pudesse 
igualar a proeza. 


A Força, como a Constituição, tem influência sobre o 
cálculo dos Pontos de Vida. Quanto maior a FR, mais PVs um 





personagem terá. A Força também afeta o dano que ele é capaz 
de causar com armas de combate corporal, e o peso máximo 
que pode carregar ou sustentar por poucos instantes. 


Destreza (DEX): define a habilidade manual do perso- 
nagem, sua destreza com as mãos e/ou pés. Não inclui a 
agilidade corporal, apenas a destreza manual. Um persona- 
gem com alta Destreza pode lidar melhor com armas, usar 
ferramentas, operar instrumentos delicados, atirar com 
arco-e-flecha, agarrar objetos em pleno ar... 


Agilidade (AGI): ao contrário da Destreza, a Agilidade 
é válida não apenas para coisas feitas com as mãos — mas 
para o corpo todo. Com um alto valor em Agilidade um 
aventureiro pode correr mais rápido, equilibrar-se sobre um 
muro, dançar com mais graça, esquivar-se de ataques... 


Inteligência (INT): é a capacidade de resolver proble- 
mas. Um personagem inteligente está mais apto a compre- 
ender o que ocorre à sua volta, e não se deixa enganar tão 
facilmente. Inteligência também está ligada à memória e à 
capacidade de descobrir coisas novas. 


Força de Vontade (WILL): é a capacidade de concen- 
tração e determinação do personagem. Uma alta Força de 
Vontade fará com que um aventureiro resista a coisas como 


“tortura, hipnose, pânico, tentações e controle da mente. O 


Mestre pode exigir testes de Força de Vontade para verificar 
se um personagem não fica apavorado diante de uma 


* situação amedrontadora, como um monstro ou coisa assim. 


Também está relacionada com a magia e poderes psíquicos. 


Carisma (CAR): determina o charme do personagem, 
suo capacidade de fazer com que outras pessoas gostem 
dele. Um alto valor em Carisma não quer dizer que ele seja 
bonito ou coisa assim, apenas simpático: uma rapariga com 
alta Constituição e baixo Carisma poderia ser linda, mas 
antipática; um mercador baixinho, feio e mirrado, mas 
simpático, poderia reunir montes de amigos à sua volta. 
Carisma também representa a capacidade de liderança. 


O Corisma também define a Sorte de um aventureiro. 
Não existe um Atributo Sorte, mas em situações complicadas 
o jogador pode pedir co Mestre que teste sua Sorte. Afinal 
de contas, pessoos de “alto astral” costumam ser mais 
afortunadas que os pessimistas resmungões. 


Percepção (PER): é a capacidade de observar o mundo 
à sua volta e perceber detalhes importantes — como aquela 
ponta de flecha aparecendo na curva do corredor. Um 
aventureiro com alta Percepção está sempre atento a coisas 
estranhas e minúcias quase imperceptíveis, enquanto aque- 
le com Percepção baixa é distraído e avoado. 


Pontos de Vida (PV's): servem para medir quanto dano 
seu personagem pode receber antes de morrer. Seus Pontos 
de Vida são iguais a FR+CON dividido por dois e arredon- 
dado para cima. Você tem ainda 1 PV extra por nível do 
personagem (veja adiante). 


Números de Teste: a qualquer momento do jogo, o 
Mestre pode exigir de um jogador um Teste de Atributo para 
descobrir se ele é capaz de fazer alguma coisa. O Atributo 
testado vai depender da natureza da ação: arrombar uma 
porta vai exigir um Teste de Força; desenhar um mapa exige 
um Teste de Destreza, e assim por diante. 


Para descobrir os números de teste correspondentes, 
multiplique cada Atributo por quatro e anote o resultado ao 
lado. Esta será sua porcentagem de sucesso quando tentar 
uma ação normal. Ou seja, se tem Agilidade 12, seu número 
de teste será 48%. Esta é sua chance de sucesso quando tentar 
algo como pular um muro ou saltar através de uma janela. 


Um valor de teste normalmente será algo entre 20% e 
120% (não há problema se passar de 100%). 








Perícias 


Enquanto os Atributos representam aquilo que seu 
personagem é, as Perícias representam aquilo que ele sabe 
fazer. São coisas que geralmente não nascem com alguém, 
mas podem ser aprendidas. 


Perícias, como os números de teste, são expressas em 
porcentagens (mas você não deve multiplicá-las por quatro). 
Seus valores significam: 


Até 15%: Curioso. Ouviu sobre isso em algum lugar. 
15 a 20%: Novato. Está começando a aprender. 

21 a 30%: Praticante. Usa esta Perícia diariamente. 
31 a 50%: Profissional. Faz isso para viver. 

51 a 60%: Especialista. 

acima de 60%: Um dos melhores na área. 


O nome de algumas Perícias pode vir acompanhado por 
um Atributo (CON, FR, DEX, AGI, INT, WILL, CAR ou PER). Este 
é seu Valor Inicial. Isso quer dizer que, para aquela Perícia, 
você já começa com um valor inicial igual ao Atributo 
correspondente. Então, se tem INT 18, sua Perícia Armadi- 
lhas já começa com 18%, sem pagar nada. 


Você tem 600 pontos para gastar com Perícias. Quando 
decide comprar uma Perícia, você deve gastar no mínimo 10 
pontos com ela (que depois será somado ao Valor Inicial). 
Você não pode tentar usar uma Perícia se tiver 0% nela, pois 
isso significa que seu personagem não tem nenhum conhe- 
cimento naquela área. 

Algumas Perícias têm subgrupos, que constam dentro 
de colchetes [assim]. Quando compra a Perícia, você deve 
dizer a qual subgrupo ela pertence. Então, se escolher Armas 
Brancas, deve dizer se a arma que você sabe usar é uma 
adaga, faca, espada, bastão... você pode comprar subgrupos 
separadamente, sendo uma Perícia cada um. Um mesmo 
aventureiro pode ter Armas Brancas [faca] 50% e Armas 
Brancas [espada] 70%, por exemplo. 


Lista de Perícias 


As Perícias aparecem da seguinte forma: 
* Nome (Valor Inicial) [Subgrupos (Valor Inicial)]. 


* Animais [tratamento de animais (INT), treinamento de 
animais (0), montaria (AGI), doma (0)]. 

e Armadilhas (INT). 

º Arrombamento (DEX). 

* Artes [arquitetura (0), atuação (CAR), caligrafia (DEX), 
canto (CAR), culinária (PER), dança (AGI), pintura (DEX), 
escapismo (DEX), escultura (DEX), instrumentos musicais 
(DEX), joalheria (0), prestidigitação (DEX)]. 

e Camuflagem (INT). 

e Ciências (INT) [antropologia, arqueologia, astrono- 
mia, botânica, física, genética, geografia, geologia, heráldi- 
ca, herbalismo, história, literatura, matemática, metereologia, 
teologia, zoologia]. 


e Ciências Proibidas (0) [alguimia, oculto, demônios, 
rituais, necromancia, mortos-vivos]. 


º Distarce (0). 


* Esportes (acrobacia (AGl), arremesso (DEX), natação 
(AGI), salto (AGlI), caça (DEX), pesca (DEX),]. 


* Etiqueta (0) [nobreza, clero, mercado negro]. 


* Falsificação (0) [arte, assinaturas, documentos]. 
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e Furtar (DEX). 

º Furtividade (AGI). 

º Idiomas (0) faquilônio, kothiano, hirkaniano, khitaiano] 
* Línguas Antigas (0) [atlante, lemuriano...]. 


º Manipulação [empatia (CAR), hipnose (0), interroga- 
tório (INT), intimidação (WILL), lábia (CAR), liderança (CAR), 
manha (CAR), sedução (CAR), tortura (INT)]. 


e Primeiros Socorros (INT). 

º Navegação (INT). 

º* Negociação [avaliação (PER), barganha (CAR)]. 
e Pesquisa/Investigação (PER). 


º Rastreio (PER) [selva, deserto, montanhas, pântanos, 
planetas específicos]. 


e Sobrevivência (INT) [selva, deserto, montanhas, pân- 
tanos, planetas específicos]. 


Esta lista não inclui todas as coisas que um aventureiro 
poderia aprender na Era Hiboriana. Você pode inventar 
outras Perícias que combinem com a história de seu perso- 
nagem, com a autorização do Mestre. (Os personagens 








Conan e Red Sonja, que aparecem no final deste artigo, 
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possuem algums Perícias que não constam aqui). 


Perícias de Combate 


São como as Perícias normais, mas servem para lutar. 
Perícias de combate sempre têm dois valores, separados por 
uma barra: ataque/defesa. O primeiro serve para atacar, 
enquanto o segundo serve para bloquear ou aparar. 


Ão gastar pontos com Perícias de Combate, ataque e 
defesa devem ser comprados separadamente. 


* Armas de Arremesso ou Projéteis (DEX/*) [adagas de 
arremesso, machadinhas, arco e flechas, bestas, fundas...). 
*Esta Perícia de Combate não tem valor de defesa. 


e Armas Brancas (DEX/DEX) [adagas, facas, espadas, 
bastões, machados, maças, manguais, lanças]. 

e Artes Marciais (AGI/AGlI) [karatê, judô, kung-fu...] 

º Briga (AGI/AGI). 


* Escudo (DEX*/DEX). Embora seja possível atacar com 
um escudo, seu dano é pequeno (1d2). Os guerreiros 
preferem treinar para ter um alto valor de defesa. 








Equipamentos e Armas 


As posses de um personagem dependem de sua histó- 
ria, bem como sua profissão, contatos, Aprimoramentos e 
Perícias. De modo geral, ele tem qualquer objeto pessoal 
que saiba usar. Por exemplo, se tem Ármas Brancas [espada], 
então possui uma espada. 


No entanto, a suprema regra do bom senso deve ser 
seguida. Só porque um aventureiro sabe navegar, não quer 
dizer que possua um navio! 


Índice de Proteção (IP): costuma ser oferecido por 
armaduras, embora algumas criaturas tenham couraças 
naturais. Cada ponto de IP absorve um ponto de dano 
quando você recebe um ataque físico, como golpes de 
espadas ou garras (em geral não funciona contra fogo, 
magia e outros ataques). No entanto, por serem pesadas, 
armaduras atrapalham os movimentos: cada ponto de IP 
provoca um ponto de penalidade em sua DEX e AGI, 
reduzindo esse valor em seus Atributos (e também em 
números de teste e Perícias correspondentes) enquanto 
você usa a armadura. Criaturas que tenham armaduras 
naturais não têm esse problema. 


Aprimoramentos 


ÁAprimoramentos são coisas especiais que tornam seu 
personagem único, diferente das pessoas comuns. Eles 
custam pontos: quanto mais caros, maiores os benefícios que 
oferecem. Em uma campanha na Era Hiboriana cada perso- 
nagem começa com 6 pontos de Aprimoramentos. Lembre- 
se que é preciso explicar como e quando seu personagem 
conseguiu essas coisas! 


Existem também Aprimoramentos negativos, que são 
desvantagens. Estes, quando adquiridos, dão mais pontos 
para gastar em Aprimoramentos positivos. Você só pode ter 
até 3 pontos de Aprimoramentos negativos. 


Você pode ainda inventar seus próprios Aprimoramen- 
to, ou utilizar aqueles que aparecem em outros netbooks ou 
livro oficiais do Sistema Daemon. 


Ambidestria 


2 pontos: você pode manusear armas e instrumentos 
com as duas mãos, com igual eficiência. Também pode usar 
duas armas brancas ao mesmo tempo, se forem pequenas 
o bastante para o uso com uma única mão. Estão fora dessa 
categoria arcos, bestas, lanças, a maioria dos machados e 
martelos e as grandes espadas. 


Ambidestria afeta apenas Perícias de Combate basea- 
das em Destreza, não em Agilidade: Briga e Artes Marciais 
não recebem benefícios pela Ambidestria. 


Biblioteca 


Você possui uma vasta biblioteca, com livros e perga- 
minhos, que pode ter formada ao longo dos anos, recebida 
como herança de seu mentor, ou mesmo conquistada após 
a derrota de um vilão. 


Ao consultar uma biblioteca, todos os seus testes de 
Perícias (exceto Perícias de Combate) são triplicados, até um 
máximo de 90%. Você deve escolher sobre quais assuntos 
(Perícias) são os livros de sua biblioteca, sendo que cada 
Perícia inclui todos os seus subgrupos. 


1 ponto: 2 Perícias. 


2 pontos: ó Perícias. 


3 pontos: 10 Perícias. 
4 pontos: 14 Perícias. 
5 pontos: 20 Perícias. 


Burocracia 


O aventureiro tem controle burocrático sobre a região, 
não importando os meios. Talvez seja amigo de regentes, 
juízes, oficiais, guardas, agentes da lei... isso quer dizer que 
você pode dobrar (ou mesmo mudar) as leis e regras que 
compõem uma sociedade. 


1 ponto: um bairro ou aldeia pequena. 


2 pontos: vários bairros de uma grande cidade, ou uma 
cidade pequena. 


3 pontos: uma grande cidade, várias cidades peque- 
nas, ou parte de um reino. 


4 pontos: um pequeno reino ou parte de um grande reino. 


5 pontos: um grande reino. 


Contatos e Aliados 


São outros personagens que ajudam quando você 
precisa. Seus aliados têm, no máximo, metade de seu próprio 
nível, arredondado para cima — mas quase sempre serão 
apenas pessoas comuns, de 1º nível. 


Lembre-se que eles também têm suas próprias vidas e 
objetivos, e podem não estar sempre disponíveis. Também 
pode ocorrer que um aliado às vezes precise de sua ajuda. 
Caso um aliado morra, outro surgirá em seu lugar (isso quer 
dizer que o Aprimoramento não é perdido). 


Lembre-se que eles também têm suas próprias vidas e 
objetivos, e podem não estar sempre disponíveis. Também 
pode ocorrer que um aliado às vezes precise de sua ajuda. 
Caso um aliado morra, outro surgirá em seu lugar (isso quer 
dizer que o Aprimoramento não é perdido). 


1 ponto: um aliado. 

2 pontos: dois aliados. 

3 pontos: quairo aliados. 
4 pontos: oito aliados. 


"5 pontos: quinze aliados. 


Clero 


1 ponto: você é um xamã, sacerdote ou monge respon- 
sável por um pequeno templo em um vilarejo ou pequena 
cidade, e por isso tem o respeito dessas pessoas. O povo 
segue seus conselhos sobre a vontade dos deuses e a 
organização da comunidade. 


2 pontos: você é um bisbo ou clérigo responsável por 
uma região ou condado. É responsável por administrar um 
templo em uma grande cidade, organizar grupos de paladi- 
nos para realizar missões, e supervisionar os assuntos da 
ordem em cidades menores na região. 


3 pontos: você é um alto-sacerdote, responsável por 
grande área e pelos vários templos contidos nela. Tem 
notória influência sobre a política regional. 


Forças Militares 


Você comanda um grupo de homens armados, que 
recebem ordens diretas suas ou de alguém que você contro- 





la. Não precisam ser necessariamente soldados: podem ser 
bárbaros, mercenários, legionários e outros tipos de comba- 
tentes. Todos são personagens de 1º nível. 


1 ponto: 15-20 soldados. 

2 pontos: 30-40 soldados. 

3 pontos: 60-80 soldados. 

4 pontos: 80-100 soldados. 
5 pontos: 100-150 soldados. 


Pacto 


1 ponto: você fez algum tipo de acordo com uma criatura 
sobrenatural poderosa, que pode ser bondosa ou maligna 
(mas você nunca saberá com certeza). Quando precisar de 
algum favor especial — ouro, uma arma mágica, a cura para 
uma doença... — você pode pedir para essa entidade. 


Infelizmente, essa entidade também vai exigir algo em 
troca (e pode apostar, será algo desagradável). Talvez seja 
o cumprimento de uma missão, ou talvez porte de sua 
energia vital (você perde um ponto de Atributo, ou mesmo um 
nível de personagem). Acredite, fazer pactos com essas 
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criaturas é sempre uma péssima idéia... 


Pontos Heróicos 


Pontos Heróicos (PHs) são como os Pontos de Vida, mas 
servem apenas em situações que envolvam atos heróicos, 
como enfrentar mais de um oponente ao mesmo tempo, 
atirar-se por uma janela, receber um sopro de dragão... ou 
seja, coisas de aventureiro! 


Nestes casos, em vez de perder PVs, o aventureiro perde 
primeiro seus PHs, que não são ferimentos reais. Se ficor sem 
PHs, então o personagem começa a perder PVs normolmen- 
te. Cabe ao Mestre dizer quando uma situação é heróico ou 
não (por exemplo, perder PYs por comer carne estragado não 
é nada heróico...). 


Pontos Heróicos perdidos são recuperados co ritmo de 
1 ponto por dia. 


1 ponto: Corajoso. 1 Ponto Heróico por nível do 
personagem. 


2 pontos: Valoroso. 2 Pontos Heróicos por nível. 
3 pontos: Intrépido. 3 Pontos Heróicos por nível. 


4 pontos: Herói. 4 Pontos Heróicos por nível. 


Saúde de Ferro 


1 ponto: você recupera 3 Pontos de Vida a cada dois 
dias, ao invés dos dois normais. Pontos Heróicos são recu- 
perados normalmente (um por dia). Além disso, você normal- 
mente nunca fica doente ou incapacitado e tem uma resis- 
tência natural a doenças comuns. 


Status 


Você tem reputação entre os heróis (e vilões!) da região, 
sendo capaz de entrar em contato com eles mais facilmente 
(ou, pelo menos, fazê-los saber sobre suas intenções). Quanto 
maior sua fama, melhor você será tratado (ou temido). 


1 ponto: líder reconhecido em uma aldeia. 
2 pontos: algumas aldeias ou uma peguena cidade. 


3 pontos: uma grande cidade ou várias pequenas 
cidades de uma região. 


4 pontos: Conan respeita você (um pouco). 








Amaldiçoado 


Você é portador de algum tipo de desgraça ou maldição. 
Pode ser uma deficiência física comum (em culturas primi- 
tivas, ser deficiente era o mesmo que ser amaldiçoado), uma 
doença incurável ou algo de natureza mística, como um 
bracelete maldito que não sai, ou uma praga rogada por um 
bruxo ou demônio. Quanto mais grave, mais pontos vale. 


-1 ponto: um pequeno defeito, que provoca um redutor 
de 10% em testes relacionados a ele, como gagueira (CAR), 
visão ruim (PER), um dedo amputado (DEX), uma doença 
respiratória (CON)... 

-2 pontos: um problema maior, que provoca um redutor 
de 20% em testes relacionados: um olho perdido (PER), 
surdez (PER), uma mão amputada (DEX), obesidade (AGI), 
gagueira forte (CAR), um ferimento que não fecha (CON), um 
medalhão que reduz sua força (FR)... 


-3 pontos: uma deficiência grave, uma verdadeira 
maldição, que provoca um redutor de 40% em testes relaci- 
onados: mudez (CAR), cegueira (PER), um braço ou duas 
mãos amputadas (DEX), uma perna amputada (AGI)... 


Assombrado 


-1 ponto: algum tipo de lembrança, fantasma ou outra 
criatura sobrenatural aparece de tempos em tempos para 
atormentar você, e só vai embora quando deseja. Durante 
qualquer ação perigosa (como ao iniciar um combete, por 
exemplo) ou em outras situações a critério do Mestre, faça 
um teste de Sorte: se falhar, a assombração aparece para 
incomodá-lo — e você sofre uma penalidade de 20% em 
todos os seus testes até que ela decida ir. 


Cético 

-1 ponto: você não acredita ou não confia em nada 
sobrenatural. Mesmo que a mágica aconteça à sua volta, 
mesmo com dragões e demônios atacando o tempo todo, 
você se recusa q aceitar sua existência ou seus possíveis 
benefícios. Aprender magia está fora de cogitação. Armas ou 
armaduras mágicas, nem pensar! Confiar em magos, fantas- 
mas ou demônios? Hah! 


Vício 

-1 ponto: você depende de álcool ou alguma outra 
substância incapacitante (muitas vezes rara, cara ou ilega!). 
Sempre que essa substância estiver ao alcance, você deve 
ser bem-sucedido em um teste de WILL para evitó-la. Caso 
esteja sob efeito da substância, TODOS os seus testes são 
considerados difíceis (veja adiante). 


Perda Terrível 


-1 ponto: você perdeu alguém que amava, como seus 
pais, um cônjuge, um filho, ou mesmo toda a família. A perda 
foi inesperada e violenta. Esse choque foi tão terrível que 
apenas lembrar ou ouvir falar da(s) pessoa(s) querida(s) pode 
incapacitá-lo. Quando isso acontece, você deve ser bem- 
sucedido em um teste de WILL ou ficará atordoado durante 
3dó rodadas, incapaz de agir. 


Nível 


Níveis servem para calcular o poder e experiência de um 
aventureiro. Personagens jogadores começam no 1º nível. 
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Eles recebem 111 pontos para Atributos, 6 pontos para 
Aprimoramentos e 600 pontos para Perícias. Essa pontuação 
pode variar para outros tipos de personagens e outros tipos 
de campanha. 


A cada aventura concluída (às vezes mais de uma, 
dependendo do Mestre), o personagem avança de nível. A 
cada nível conquistado ele ganha 1 ponto de Atributo, 25 
pontos de Perícia, 1 Ponto de Vida e novos Pontos Heróicos 
(se tiver o Aprimoramento Pontos Heróicos, o que é altamen- 
te recomendado). 


No 2º nível, e a cada três níveis seguintes (5º, 8º, 11º...), 
o personagem recebe também 1 ponto de Aprimoramento. 


Testes 


Dizem que a violência nunca resolve nada — mas, na 
Era Hiboriana, pode significar a diferença entre vencer ou ser 
almoçado! Difícil ser um aventureiro neste mundo sem se 
envolver em combates, ou sem se arriscar realizando faça- 
nhas perigosas. Ambos os casos são resolvidos com testes. 


Fazer um teste é rolar um ou mais dados para descobrir 
se o personagem conseguiu fazer algo que queria, ou evitar 
algo que NÃO queria. 


Os testes são feitos em porcentagens. Jogue dois dados 
de dez faces (os mesmos usados em Vampiro e outros jogos; 
podem ser encontrados em lojas especializadas), sendo um 
deles para a dezena e outro para a unidade (escolha antes 
de jogar). Por exemplo, um resultado “5” no dado de dezenas 
e “4” no dado de unidades significa 54. Um resultado “0” e 
“0” será igual a 100. 


O resultado dos dados é comparado com o valor de teste 
adequado. Se foi igual ou menor, você teve sucesso. Se foi 
maior, você falhou. Portanto, quanto maior seu valor de teste, 
maiores suas chances de sucesso. Por exemplo, se você tem 
a Perícia Armas Brancas [espada] 60% e decide atacar 
alguém, um resultado 60 ou menos em um teste quer dizer 
que você acerta o golpe. 


Testes Fáceis, Normais ou Difíceis: existem três cate- 
gorias de teste: normal, fácil ou difícil. Um teste normal é feito 
com o valor normal de teste. Um teste difícil é feito com 
METADE do valor de teste, enquanto um teste fácil é feito com 
o DOBRO do valor. Cabe ao Mestre avaliar a dificuldade de 
um teste. 


De modo geral, todos os testes envolvendo combate são 
normais, mas isso pode mudar. Por exemplo, afingir um 
adversário bem diante de você com uma espada é normal. 
Atingir um adversário amarrado ou desmaiado é fácil. E 
atingir um alvo distante, nas sombras, é difícil. 


Muitas vezes o teste é feito secretamente pelo Mestre, 
e não pelo jogador, pois em caso de falha nem sempre ele 
saberá que errou. Por exemplo, falhar em um teste de Ciência 
Proibidas pode significar que o aventureiro confundiu as 
características da criatura que estava investigando (“Hah, 
agora me lembro que ele é vulnerável ao fogo. Tome isto! Ei! 
Não está funcionand...”). 


Testes de Resistência: estes são os testes para evitar 
algo que você NÃO quer. Em geral significa que você está 
resistindo a algo que outra pessoa ou criatura está fazendo 
— por exemplo, tentando evitar que um bruxo controle sua 
mente com magia, ou evitar que a droga colocada em sua 
comida faça você dormir. Note que seus inimigos também 
têm direito a testes de resistência contra coisas que VOCÊ 
tenta fazer com eles! 


Chamamos de fonte ativa aquele que realiza a ação, e 
fonte passiva aquele gue tenta resistir. Subtraia da fonte ativa 





o valor de teste (ou Perícia) da fonte passiva, mesmo que 
resulte em um número negativo. Some 50. Esta é a chance 
de sucesso para a fonte ativa. Ou, usando esta fórmula: 


Chance de sucesso (em %) = 
50 + (Fonte Ativa — Fonte Passiva) 


Por exemplo, digamos que um demônio está tentando 
abrir uma porta, enquanto você empurra pelo outro lado. O 
demônio é a fonte ativa e tem FR 23 (valor de teste 92). Você 
é a fonte passiva e tem FR 18 (valor de teste 72). 92-72=20. 
50+20=70%. O demônio, por ser mais forte, tem 70% de 
chance de conseguir abrir a porta. 


Somando Forças: para realizar algum esforço coope- 
rativo (por exemplo, duas pessas tentando forçar uma porta, 
ou tentando encontrar uma pssagem secreta na mesma 
sala...), descubra quem tem o mais alto Atributo. Some a ele 
metade dos Atributos daqueles que estão ajudando. Multi- 
plique por quatro. Este será o valor de teste final. 


Note que muitas vezes ajuda demais atrapalha. Por 
exemplo, não é possível para mais de três pessoas empurrar 
uma mesma porta, ou dez pessoas procurar passagens 
secretas em um pequeno aposento! 


Rodada 


Uma rodada, ou um turno, é a sua “vez” de jogar. No mundo 
de jogo, vale cerca de 10 segundos. Cada personagem tem 
direito a uma ação por rodada, sendo que uma “ação” 
costuma ser qualquer coisa que exija um teste. 


Uma ação pode ser: 

e Abrir uma porta, alçapão ou janela. 

e Fazer um ataque (ou dois; veja adiante). 
e Beber uma poção ou elixir. 

º* Lançar uma magia. 

e Aplicar primeiros-socorros. 

º Usar uma Perícia. 


º Após ter caído, levantar-se e ficar novamente em 
posição de combate. 


e Recuperar uma arma, escudo, ou outro objeto caído. 


* Mover-se uma quantidade de metros igual à sua AGI, 
e montendo posição de defesa (seu oponente não recebe 
bônus especiais para atacá-lo). 


Falar não é considerado uma ação. Você pode falar o que 
quiser enquanto faz outra coisa, desde que essa coisa não 
dependa da voz (lançar uma magia, por exemplo). 


Na maioria dos casos, ser a fonte passiva em um teste 
de resistência também não é considerado uma ação (por 
exemplo, resistir a uma magia ou veneno). Mas às vezes será 
uma ação, como impedir o demônio de forçar a porta. 


Combate 


Uma rodada de combate é dividida em quatro fases: 


Fase 1: os jogadores anunciam suas intenções. 
Todos os jogadores dizem ao Mestre o que pretendem fazer. 
Não importa quem fala primeiro, desde que não demorem 
muito. Jogadores que demorem demais em decidir perdem 
a vez, e seus personagens não podem fazer nada (exceto 
testes de resistência) até a próxima rodada. Nesta etapa o 
Mestre também deve decidir o que os NPCs vão fazer, mas 
não precisa anunciar sua decisão aos jogadores. 


Fase 2: os jogadores rolam suas iniciativas. Todos os 





jogadores (e o Mestre, para cada um dos NPCs envolvidos 
no combate) jogam 1d10 e somam o resultado à sua Agili- 
dade. Este será o valor da iniciativa do personagem. Aqueles 
com iniciativa mais alta agem primeiro. Em caso de empate, 
aqueles com AGI mais alta agem primeiro. Se ainda assim 
houver empate, as ações são simultâneas. 


Fase 3: os personagens fazem seus ataques ou 
ações. Os jogadores fazem seus ataques ou ações, seguindo 
a ordem da iniciativa. Mais detalhes sobre ataques serão 
vistos adiante. 


Fase 4: calcula-se os acertos e danos. Verifica-se que 
personagens sofreram dano e quantos PVs (ou PHs) foram 
perdidos. Detalhes sobre dano e proteção serão vistos 
adiante. Após estas quatro etapas, deve-se verificar quais 
combatentes continuam lutando e quais deixam a luta (seja 
fugindo, seja porque não podem mais lutar). 


Ataques 


Ataques são feitos com testes de Perícias com Armas, 
que são Armas de Arremesso ou Projéteis, Armas Brancas, 
Artes Marciais e Briga (ou, no caso de alguns monstros, 
armas naturais como garras, mordida, chifres...). Como já foi 
explicado, estas Perícias (exceto Armas de Arremesso ou 
Projéteis) têm um valor de ataque e um valor de defesa. Por 
exemplo, Armas Brancas [Machado] 60/40. 


O atacante faz uma jogada de porcentagem. Se conse- 
guir um resultado igual ou inferior a seu valor de atogue, o 
ataque foi bem-sucedido. Um resultado 95 ou mais SEMPRE 
é uma falha, mesmo que o valor de atague seja superior. 


Em caso de acerto, a vítima tem direito a um teste de 
defesa. Ele faz uma jogada de porcentagem usando o valor 
de defesa de sua arma ou técnica de luta. Da mesmo formo, 
95 ou mais é sempre uma falha. Se tiver sucesso, o defensor 
conseguiu aparar ou desviar o golpe. 


Defender-se de um ataque não é considerado uma 
ação. No entanto, você só pode fazer uma defeso por rodado. 


Ataques múltiplos: se quiser fazer mois de um atoque 
(ou defesa) em uma rodada, um combatente pode dividir sua 
porcentagem total entre o número de ataques ou defesas. Por 
exemplo, um atacante com Briga 120% pode preferir fazer 
três ataques com 40% cada. Essa divisão deve ser calculada 
na Fase 2 da rodada de combate. 


Acertos Críticos: divida seu valor de ataque por 4, 
arredondando para cima, e anote em sua Ficha de Persona- 
gem. Se você conseguir um resultado igual ou menor ao rolar 
um ataque, então foi um acerto crítico — um golpe muito bem 
aplicado! O dano normal da. arma é dobrado. 


Mira: um atacante pode gastar uma rodada fazendo 
pontaria ou mirando melhor seu ataque. Isso é uma ação 
(você não pode fazer mais nada enquanto se prepara) e 
garante um bônus de +20% em seu próximo ataque. 


Dano e Proteção 


Quando o ataque é bem-sucedido e a defesa é mal- 
sucedida, o alvo pode receber dano. 


O dano depende da arma ou técnica utilizada pelo 
atacante. Tipicamente será igual a Id2 (1d4/2) para socos, 
chutes e golpes com o escudo; Id4 para adagas, facas e 
fundas; Tdó para espadas curtas, arcos, bestas, maças e 
clavas; 1d8 para espadas longas, martelos e machados; e 
IdlO para espadas, martelos e machados de duas mãos. 
Informações mais completas sobre armas podem ser encon- 








tradas nos livros oficiais do Sistema Daemon. 


Força maior permite provocar dano maior. Divida sua FR 
por cinco, e arredonde para baixo. Acrescente este bônus ao 
dano de seus ataques. Então, um guerreiro com FR 15 usando 
uma espada longa causa dano igual a 1d8+3 com seus 
ataques (2d8+3 em caso de acerto crítico). 


Verifique se o alvo tem algum Índice de Proteção, e 
subtraia esse valor do dano recebido. O restante será 
subtraído primeiros dos Pontos Heróicos, se houver, de 
depois dos Pontos de Vida. 


Sufocamento: um personagem que precise respirar 
(como a maioria dos aventureiros...) pode prender a respi- 
ração durante um número de rodadas igual a metade de sua 
CON. Após este tempo ele começa a sofrer Idé pontos de 
dano por sufocamento. Um teste bem-sucedido de CON 
reduz esse dano à metade. Pontos Heróicos não valem para 
sufocamento. 


Quedas: quedas acidentais provocam Tdó pontos de 
dano por metro de altura. Quedas propositais (após um pulo, 
por exemplo) podem ter seu dano reduzido em menos 3dó 
com um teste bem-sucedido de ACI. 


Morrendo: um personagem que fique com O Pontos de 


“Vida fica inconsciente, e começa a perder 1 PV por rodada. 


Se não for estabilizado (com um teste de Primeiros-Socorros) 
e chegar a —-5 PYs, estará morio. 


A Era de Conan 


Há doze mil anos, em um período registrado pela 
História como neolítico, quando o Homo sapiens já apresen- 
tova certa organização comunitária e linguagem estruturada, 
talvez tenha existido uma Era quando nações bárbaras e 
reinos civilizados co-existiam em meio ao caos e ao esplen- 
dor, à magia e ao poder do aço, ao real e ao inimaginável. 
Esso Ero foi chamada de Hiboriana, mas não chegou real- 
mente q existir, pois trata-se de ficção (e isso é realmente 
uma pena). 


A Era Hiboriana foi uma criação de Robert E. Howard. Ele 
a imaginou e moldou conforme os costumes e acontecimentos 
que geraram nossa própria história conhecida, canibalizando 
e amalgamando fatos, nações, nomes e acontecimentos da 
pré-história, história antiga e medieval em um só ambiente, 
uma só época; e nesse contexto ele inseriu o maior persona- 
gem que sua mente fértil já concebera: Conan da Ciméria. 


Essa “Pseudo-Era” serviu como pano de fundo das 
aventuras do herói bárbaro e, por ser baseada na História 
da Humanidade, ela nos parece tão real. Conan — oriundo 
de uma nação bárbara e gélida — era um aventureiro 
gigantesco, de espírito bélico e eloquente, que se tornou rei 
do mais poderoso reino ocidental hiboriano, conhecido 
como Aguilônia. Sua coroa foi conquistada a sangue e a aço 
depois de muitas aventuras e batalhas vividas no decorrer 
de seus primeiros quarenta anos. Durante esse tempo como 
aventureiro bárbaro ele viajou por quase todos os reinos 
hiborianos, por nações selvagens e por países desconheci- 
dos, perdidos no tempo e no espaço. Vendeu sua espada em 
exércitos, fez negócios (a maioria deles ilegais), conheceu 
muitas mulheres e tavernas, confrontou muitos demônios e 
conheceu, de perto, muitos horrores que enlouqueceriam 
qualquer mente mortal — exceto a do Cimério! 


A Era Pré-Cataclísmica 


Da era conhecida pelos cronistas nemédios como pré- 
cataclísmica só se conhece o final e, ainda assim, este 








permanece envolto em grande mistério. 


Os registros falam do continente Thuriano e de sua 
importante civilização dominada pelos reinos de Kamelia, 
Valúsia, Verulia, Grondar, Thule e Commoria. Esses povos 
falavam um idioma semelhante, o que leva a crer que tinham 
uma origem comum. Os bárbaros desta era foram os Pictos, 
que habitavam ilhas no mar do oeste; os Atlantes, que viviam 
em um pequeno continente entre as ilhas pictas e o continen- 
te Thuriano; e os Lemurianos, que povoavam um arquipélago 
no hemisfério leste. 


Existiam também vastas regiões inexploradas. Os rei- 
nos civilizados, embora grandes, ocupavam comparativa- 
mente uma pequena porção do planeta. Valúsia se impunha 
como o maior dos reinos do oeste do continente thuriano. Sua 
capital, a Cidade das Maravilhas, foi sem dúvida a mais linda 
daquela era. 


Grondar, cuja população era menos civilizada que a 
maioria dos reinos, era a maior nação a leste do continente. Em 
meio à região mais amena do deserto de Grondar, nas florestas 
infestadas de serpentes, e no alto das montanhas mais eleva- 
das, viviam clãs e tribos primitivas. A costa leste do continente 
thuriano era habitada por uma outra raça, misteriosa não- 
thuriana, com a qual os lemurianos por vezes mantinham 
contato. Aparentemente, estes povos vieram de algum lugar 
além das ilhas e continentes conhecidos até então. 


Ao sul erguia-se uma segunda civilização, também 
misteriosa, totalmente afastada da cultura thuriana e apa- 
rentemente de natureza pré-humana. A civilização thuriana 
se encontrava numa fase de decadência e seus exércitos 
eram formados basicamente por mercenários. Pictos, Atlantes 
e Lemurianos eram seus generais, governadores e reis. Seus 
generais, estadistas, até mesmo reis, eram bárbaros, como 
no caso de Kull da Atlântida — que saiu da marginalidade 
e da escravidão para se sentar no Trono Topázio da poderosa 
Valúsia. De todos os conflitos entre reinos, e das guerras e 
conquistas de valusianos, comorianos e atlantes, hoje res- 
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tam mais lendas que histórias verídicas. 


Então o cataclismo se abateu sobre o mundo. A Atlântida 
foi engolida pelo oceano e as ilhas pictas formaram as 
montanhas de um novo continente. Enguanto isso, partes do 
mundo thuriano foram recobertas pelas águas, dando ori- 
gem a grandes lagos. Vulcões e terremotos surgiram com 
uma fúria terrível, destruindo tudo que até então era conhe- 
cido como civilização. Nações foram aniquiladas e a face do 
mundo sofreu uma profunda modificação. 


A Ascenção dos Hiborianos 


Quando o grande cataclismo causou a destruição da 
Atlântida e Lemúria, todos os habitantes das ilhas pictas 
desapareceram — mas uma grande colônia deles, que havia 
se instalado nas montanhas ao sul das fronteiras de Valúsia, 
permaneceu. Outros milhares de membros do reino de 
Atlântida também conseguiram escapar da fúria das águas, 
fugindo em seus navios. Um grande número de lemurianos 
foi para a costa oriental do continente thuriano, onde acabou 
sendo escravizado pelo povo que já ocupava a região. E, por 
milhares de anos, sua história foi a de triste e brutal servidão 
a um povo opressor. 


Mesmo forçados a lutar continuamente pelas suas 
vidas, os atlantes ainda procuravam manter vestígios de seu 
estado anterior, o barbarismo altamente avançado. Até que 
sua cultura teve contato com a poderosa nação picta. A partir 
de então, os reinos da Idade da Pedra entraram em conflito 
e, no decorrer de incontáveis batalhas, os atlantes regrediram 
ao estado selvagem, enquanto os pictos tiveram sua evolu- 
ção ameaçada. 


Quinhentos anos depois do cataclismo, os reinos bár- 
baros desapareceram. O longíguo sul, que não foi atingido 
pela grande tragédia, se manteve coberto de mistérios. Seu 
estágio de desenvolvimento continuou pré-humano. Só hou- 
ve uma exceção: os remanescentes das nações civilizadas 
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não valusianas, que viveram nas baixas montanhas do 
sudoeste. Eram conhecidos como os Zhemri. 


Enquanto isso, no distante norte, outro povo recomeça- 
va, aos poucos, sua existência. Um grupo de semi-humanos, 
que fugiu para lá durante a destruição encontrou os continen- 
tes de gelo habitados somente por uma espécie de macacos 
da neve, contra quem lutou, expulsando-os para-o outro lado 
do círculo polar ártico. Os primitivos então se adaptaram ao 
seu novo e inóspito ambiente e sobreviveram. 


Já os habitantes do sudoeste dispersaram-se em clás, 
ocupando cavernas com uma linguagem primitiva e conser- 
vando o nome de pictos. Mais para o leste, os lemurianos 
escravizados se rebelaram e destruíram seus opressores, 
vivendo selvagemente entre as ruínas de uma estranha 
civilização. Os sobreviventes daquele povo se dirigiram para 
o oeste, derrotando os pré-humanos do sul e fundando um 
novo reino chamado Stygia. Também os remanescentes do 
reino pré-humano parecem ter sobrevivido, ou pelo menos, 
eram adorados depois que toda a sua raça foi destruída. No 


norte, uma tribo crescia rapidamente, os hiborianos ou 


hiborígenas. Seu deus era Bori, um grande chefe cuja lenda 
o elevou ao posto de divindade. 


Os Reinos Hiborianos 


Mil e quinhentos anos depois de um pequeno cataclis- 
mo que criou o mar interno, tribos de hiborianos morenos 
rumaram para o leste e para o oeste, conquistando e 
destruindo pequenos clãs. 


Estes conquistadores não entraram em contato com as 
raças mais antigas. A sudoeste, os descendentes dos Zhemris 
procuraram reviver alguma tênue sombra de sua cultura 
ancestral enquanto, a oeste, os primatas atlantes começa- 
vam sua longa escalada de volta à verdadeira humanidade. 
Já, ao sul, os pictos permaneciam selvagens, desafiando as 
leis da natureza, sem evoluírem ou regredirem. E mais co sul 
ainda, repousava o misterioso reino de Stygia. No extremo 
leste, clãs de nômades conhecidos como os filhos de Shem 
vagavam pelas terras sem fim, enquanto próximo cos pictos, 
na fronteira do vale de Zingg, protegidos por uma cadeia de 
montanhas, um bando de primatas criava um avançado 
sistema de agricultura e civilização. 


É nesse período que surge o primeiro reino hiboriano, 
o rude e bárbaro reino de Hiperbórea, que teve seu início 
numa fortaleza de pedra erguida para evitar ataques tribais. 
Isso fez com que seus habitantes se transformassem, de um 
momento para o outro, de bravos nômades em guerreiros 
defendidos por muros gigantescos. 


A sudeste da Hiperbórea, um reino dos Zhemris come- 
cava a se formar, sob o nome de Zamora. Já a sudoeste, 
invasores pictos se uniram aos agricultores do fértil vale de 
Zingg. Esta raça híbrida seria conquistada pela errante tribo 
de Hibori, sendo que da junção de todos esses elementos 
surgirira o reino de Zíngara. 


Quinhentos anos depois, todos os reinos do mundo já 
estavam claramente definidos. Os reinos hiborianos: 
Aquilônia, Nemédia, Britúnia, Hiperbórea, Koth, Ophir, 
Argos, Corínthia e o Reino da Fronteira dominavam o mundo 
ocidental. Zamora estava a leste e Zíngara a sudoeste destes. 
Bem distante, ao sul, repousava Stygia, livre de invasões 
estrangeiras, embora o povo de Shem tivesse chegado a 
trocar escravos estígios pelos de Koth. Os estígios se 
dirigiram para o sul do grande rio Styx, também chamado de 
Nilus ou Nilo, que desemboca nos mares ocidentais. 


Ao norte da Aquilônia estavam os Cimérios, violentos 
selvagens nunca derrotados por invasores. Descendentes 





dos antigos atlantes, eles evoluíram mais rápido que seus 
velhos inimigos, os pictos, nos combates no desértico oeste 
da Aquilônia. 


Passados cinco séculos, o povo de Hibori já era senhor 
de uma imensa civilização, cujo reino mais poderoso era 
Aguilônia, apesar dos outros também brilharem em esplen- 
dor e força. Ele era supremo sobre todo o mundo ocidental. 
Ao norte, bárbaros com cabelos dourados e olhos azuis se 
espalhavam por todo o continente de neve, com exceção da 
Hiperbórea. Sua terra era chamada de Nordheim e era 
dividida entre os Vanirs, de cabelhos vermelhos, e os 
Aesires, de cabelos amarelos. Mais uma vez os lemurionos 
entraram para a história, mas sob o nome de Hirkanianos. 
Na direção oeste, uma tribo criava o reino de Turan, a 
sudoeste de Vilayet, o mar interno. Mais tarde, outros clãs 
hirkanianos se estabeleceram em torno da margem oeste 
deste mar. 


Rápido perfil dos povos daquela era: os dominadores 
Hiborianos, que deixaram de ter cabelos morenos e olhos 
verdes ao se misturarem com outras raças, porém sem se 
enfraquecerem; os Shemitas, homens de estatura mediana 
com narizes pontiagudos, olhos negros e barbas negras- 
azuladas; as classes dominantes da Stygia, constituídas por 


“homens altos, elegantes e sérios; os Hirkanianos, escuros e 


geralmente altos; o povo de Nordheim, com pele clara, olhos 
azuis e cabelos loiros ou ruivos; os Pictos, atarracados, pelo 
muito escura, com olhos e cabelos negros; e os Cimérios, 
altos e fortes, com cabelos negros e olhos azuis ou verdes. 


Ao sul da Stygia estavam os vastos reinos negros dos 
Kushitas e do império híbrido de Zimbabo. Entre Aquilônia 
e os desertos pictos encontravam-se os Bossonianos, des- 
cendentes de Aborígenas e Hiborianos. Eles eram guerrei- 
ros resistentes e grandes arqueiros, pois sobreviveram 
durante séculos aos ataques bárbaros do norte e do oeste. 
Esta foi a “Era Nunca Sonhada”, quando os resplandecentes 
reinos se estendiam pelo mundo como o manto azul sobre 
as estrelas. Esta foi a era de Conan. 


Conan da Ciméria 


Nos colinas e montanhas nórdicas, em uma terra 
chamada Ciméria, os então chamados bárbaros viveram e 
sobreviveram em um clima praticamente inabitável. Eles 
eram chamdos bárbaros pelas terras do sul, cujos habitantes 
os viam como ignorantes, brutos e incultos. Contudo, os 
cimérios foram subestimados pelas “civilizações” do mundo 
hiboriano. Seus líderes não se vestiam com robes dourados, 
mas com peles de urso. O poder não era comedido pela 
riqueza, mas pela honra do nome e da força de um clã. 


Um destes clãs cimérios estava invadindo um acampa- 
mento vanir, há muitos anos atrás. O deus Crom estava 
achando agradável assistir a batalha, vendo a terra ficar 
encharcada com o sangue cimério e vanir. Foi durante esta 
guerra que uma mulher deu à luz a uma criança. Um bebê 
que nasceu no campo de batalha, e foi chamado Conan. Crom 
ficou feliz vendo a criança nascer em um lugar tão honroso. 


Conan cresceu forte e feroz, dono de uma coragem que 
parecia fluir em suas veias no lugar do sangue. Ainda muito 
jovem, ele era conhecido e respeitado pelos patriarcas do 
clã. Durante a adolescência, foi feito prisioneiro em uma 
invasão a Aesir, mas conseguiu escapar mais tarde, enquan- 
to era levado como escravo para as terras do sul. 


Sua sede por aventuras o impediu de retornar para casa, 
e Conan decidiv conhecer as terras quentes sobre as quais 
sempre ouvira os anciões contarem histórias. Conan passou 
muitos anos como um ladrão em Zamora e Nemédia, 

















sobrevivendo com o ouro escasso que o submundo oferecia. 
Conan foi ladrão em seus primeiros anos de contato com a 
civilização. Averso à lei por natureza, era mais audaz do que 
habilidoso no desempenho da arte de roubar, mas conseguiu 
sobreviver precariamente durante algum tempo em Zamora 
— e cercanias — e em Coríntia. Quando se cansou daquela 
vida precária, alistou-se no exército de Turan, a leste de 
Zamora. Neste momento ele apura ainda mais suas técnicas 
com arco-e-flecha e de equitação, além de tornar-se profi- 
ciente com as armas nativas daqueles povos. 


Depois de abandonar o Exército de Turanian (devido a um 
caso não confirmado com a mulher do oficial comandante), ele 
buscou riqueza e fama no oeste e no mar. Foi capturado pela 
mulher que seria seu primeiro verdadeiro amor, Bêlit, a Rainha 
da Costa Negra. Os dois formaram o casal mais aterrorizante 
que a Costa Negra já vira, e juntos invadiram muitos navios 
e cidades litorâneas. Foi também durante esta época que 
Conan ganhou o nome “Amra” (que significava Leão entre as 
tribos ao longo da Costa Negra), após derrotar um lendário 
guerreiro para salvar sua amada Béêlit. 


Quando sua paixão morreu, Conan voltou a trabalhar 
como mercenário para exércitos e reinos de diversas ban- 
deiras. Ficou conhecido por sua ferocidade em batalha e 
lealdade para com seus camaradas, como pôde ser perce- 
bido durante as aventuras do Cimério em companhia de 
Juma. Honra e terror seguiram o bárbaro pelas terras 
civilizadas como uma sombra que cobria a Terra. 


Conan viveu muitas aventura e fez muitos aliados, bem 
como inimigos mortais. O pior deles, com certeza, era Thoth 
Amon, o mais maligno feiticeiro que já foi concebido nas 
terras da Stygia. Mas logo o destino de Conan lhe permitiu 
conduzir uma revolta contra o Rei Numedides na Aguilônia, 
a qual podia ter mantido Conan em seus calabouços. Conan 
não apenas depôs o tirano, como ainda conquistou sua coroa 
e realizou seu sonho de ser Rei. 


| Porém, estengo é o fim da sua história. Pelo contrário. 
E apenas o começo das lendas e rumores sobre o bárbaro 
que conquistou o mundo de sua era, com q coragem de um 
leão, a força de um titã e a vontade de um rei. 


Ficha de Personagem 


Atributos: CON 25, FR 26, DEX 22, AGI 20, INT 15, WILL 
20, PER 25, CAR 15, nível 28, 54 PYs, 96 PHs, IP variável 
(depende da armadura que usa). 


Perícias com Armas: Espada Bastarda 200/200 (dano 
1d10+5), Espada Curta 180/180 (dano 1d6+5), Machado de 
Combate 180/180 (dano 1d10+5), Arco Longo 150/0 (dano 
1d8+5), Briga 160/160 (dano 1d2+-5). 


Perícias Principais: Montaria 80%, Armadilhas 80%, 
Escapismo 85%, Ferreiro 40%, Armeiro 30%, Avaliação de 
Objetos 70%, Teologia 50%, Acrobacia 920%, Salto 80%, 
Natação 90%, Furtar 70%, Furtividade 80%, Intimidação 
100%, Lábia 80%, Interrogatório 90%, Empatia 80%, Navega- 
ção 95%, Táticas de Guerra 90%, Barganha 70%, Rastreio 
80%, Escudo 80%, Sobrevivência (todos) 70%. 


Red Songa 


Sonja era a filha de um soldado veterano, parcialmente 
incapacitado, que acabou transformando-se em fazendeiro. 
Ela desejava aprender os segredos da luta com espada e teve 
ciúmes do próprio irmão, que tivera a oportunidade de 
encontrar um mentor. 


Quando Sonja tinha dezesseis anos, um grupo de 





homens armados veio até a fazenda de sua família, exigindo 
que seu pai voltasse a integrar o exército do Rei. Ele recusou 
e, como retaliação, os soldados mataram a todos e estupra- 
ram Sonja. À garota, entretanto, sobreviveu e jurou vingança. 


Após conhecer uma deusa misteriosa, foi agraciada 
com forças e habilidades sobrenaturais. Sonja começou a 
procurar aqueles que abusaram dela e jurou que nenhum 
homem a teria se não pudesse derrotá-la em combate justo. 


Ficha de Personagem 


Atributos: CON 22, FR 20, DEX 25, AGI 22, INT 15, WILL 
16, PER 22, CAR 20, nível 18, 40 PVs, 72 PHs, IP 3. 


Perícias com Armas: Espada Bastarda 150/150 (dano 
Id10+4), Espada Curta 120/120 (dano 1d6+4), Punhal 95/ 
95 (dano 1d4+4), Briga 95/95 (dano 1d3+4). 


Perícias Principais: Montaria 75%, Armadilhas 80%, 
Avaliação de Objetos 60%, Heráldica 80%, Natação 75%, 
Salto 60%, Etiqueta (Diplomacia) 50%, Táticas Militares 75%, 
Furtividade 70%, Intimidação 70%, Sedução 90%, Desarme 
(40), Luta às Cegas (40), Lutar com duas Armas (50), Pesqui- 
sa/Investigação 60%, Rastreio 70%, Subterfúgio 90%. 


Salomão Kane 


Diferentemente dos heróis de eras fictícias criadas por 
Robert E. Howard, Kane era um aventureiro inglês e puritano 
que nasceu no oeste da Inglaterra, por volta de 1530. 


Considerados hereges perigosos, os puritanos foram 
perseguidos pela dinastia Tudor, que governou a Inglaterra 
durante a segunda metade do século XVI. Ao perceber que 
sua terra natal encontrava-se politicamente inóspita, e 
possuído de uma natureza irrequieta, Kane começou a viajar 
aindo bem jovem. Sua aventuras sempre eram repletas de 
misteriosos feiticeiros, aparições fantasmagóricas, confron- 
tos com criaturas desumanas, e pilhagens marítimas. 


Alto, magro e sempre vestindo trajes escuros, o mestre 
espadachim já demonstrava as características peculiares de 
suo personalidade: um ardente desejo de viajar e uma 
convicção quase obsessiva de ser o “veículo da ira de Deus”, 
um vingador designado pelo Senhor para punir injustiças, 
combater o mal e levar os corruptos a julgamento. 


Kane viajou por muitas regiões européias, desde a 
França até a Itália, passando pelo Mar Mediterrâneo, pela 
Floresta Negra (na Alemanha), Espanha e até mesmo na 
longínqua Índia. Em todos os lugares por onde passou, 
deixou sua habilidade com o florete e sua devoção ao Senhor 
falarem por si, em prol dos justos e benevolentes. 


Ficha de Personagem 


Atributos: CON 18, FR 16, DEX 23, AGI 20, INT 17, WILL 
21, PER 23, CAR 19, Nível 16, 32 PVs, 64 PHs, IP 2. 


Perícias com Armas: Espada Rapier 150/150 (dano 
1d8+3), Rifle Arcabuz 120/0 (dano 2d6), Briga 100/100 
(dano 1d2+3). 

Perícias Principais: Intimidação 70%, Lábia 60%, 
Furtividade 90%, Pesquisa/Investigação 80%, Primeiros 
Socorros 50%, Ciências Proibidas (Oculto 50%, Demônios 
40%, Rituais 30%), Montaria 50%, Armadilhas 50%, Acroba- 
cia 45%, Subtefúgio 65%, Empatia 80%, Rastreio 60%, Reli- 
gião 75%, Barganha 45%. 


RODRIGO “LAMAZUUS” LINN 
(e algumas coisinhas do PALADINO) 
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Lobisomem: o Apocalipse era um dos RPGs mais jogados no país quando este artigo 
foi publicado na DRAGÃO BRASIL £27. Considerado por muitos como uma “versão 


pancadaria” de Vampiro, seu jogo-irmão , Lobisomem é mais voltado para combates, 
fazendo muitos jogadores e Narradores desprezarem seu lado dramático. Esta matéria 
sobre Parentes (“Kinfolk” no original) foi uma tentativa de reverter esse quadro. 





Parentes. Humanos ou lobos que carregam o gene 
Garou, mas não desenvolveram poderes de um lo- 
bisomem. Normais sob todos os aspectos, exceto 
dois: eles não sofrem o Delírio (o temor irracional 
por lobisomens, provocado por memórias ances- 
trais); e podem gerar descendentes Garou, quando 
se acasalam com estes. Por estes motivos, Parentes 
são vitais para a existência dos lobisomens. 


Estranho, então, que sejam tratados com tamanho 
desprezo na maioria das crônicas. Em Vampiro: a Más- 
cara sempre podemos nos divertir com um personagem 
mortal — é arriscado, é desafiante, é estimulante nadar 
entre os tubarões. Um mortal pode vencer um vampiro 
pela inteligência e astúcia, explorando suas fraquezas, 
sondando seus temores e paixões. 


Não é o que acontece em Lobisomem: o Apocali- 
pse, como bem sabemos. Neste jogo temos muito mais 
ação e violência, muito mais interesse em personagens 
com maior poder de combate. Em uma crônica repleta 
de monstros sobrenaturais e homens-fera com poderes 
místicos, que atrativo poderão ter os simples mortais? 


Confesse, você nunca pensou em utilizar um Parente 
como personagem jogador! Pelo que sabemos, nenhum 
livro básico ou suplemento para Lobisomem, nacional ou 
importado, dedicou mais de dois ou três parágratos a eles. 


Fácil explicar o desprezo dos jogadores pelos Pa- 
rentes. Na forma como são apresentados no livro básico, 
eles ficam praticamente reduzidos a gado. “Emprega- 
dos” dos lobisomens na sociedade humana, ou simples 
parceiros para reprodução. Apenas uma conveniência 


para facilitar a vida dos Garou, para impedir que todos 


os humanos fujam apavorados à visão de um Crinos. 


O Valor dos Parentes 


Para grupos que gostam de mais drama e menos 
pancadaria, os Parentes são personagens precio- 
sos — tanto quanto os mortais e carniçais em Vam- 
piro. Eles podem ser vistos de forma bem diferente. 


Para guerreiros apaixonados como os Garou, Pa- 
rentes são os únicos amigos em quem podem confiar. Os 
Únicos que não se apavoram diante de um homem-lobo, 
os únicos que não fogem como coelhos. Eles aplacam 
sua solidão, oferecem fraternidade verdadeira. Poucos 
Parentes poderiam trair os Garou, pois são genetica- 
mente propensos a aceitar sua amizade. Isso pode pare- 
cer pouco — mas, em meio ao desespero da guerra 
contra a Wyrm, uma amizade pode ser tudo que separa 
um Garou da loucura. 


E existe, claro, o foco principal: os Parentes são par- 
ceiros reprodutivos. Humanos ou lobos, são os únicos 
que os Garou podem verdadeiramente amar. Da ligação 
amorosa entre um Parente e um Garou podem surgir 





infinitas possibilidades, de crônicas, todas com fortes te- 
mas emocionais. 


Só para citar um exemplo: um vampiro evita atacar 
um Garou diretamente, mas poderia ferir quem ele ama; 
pense no drama de um honrado Presa de Prata ao desco- 
brir que seu grande amor, uma linda jovem que carrega- 
va sua prole no ventre, acaba de ser Abraçada e agora 
pertence aos cadáveres! 


Já imaginou? Então esqueça o Garou: pense na 
situação da própria Parente. Mil vezes mais dramático! 


O Personagem 


Um Parente é feito com 6/4/3 pontos para Atributos, 
11/7/4 para Habilidades, 5 para Antecedentes, 7 
para Virtudes e 21 pontos de bônus. Sob quase to- 
dos os aspectos, é um humano normal. Tem apenas 
traços genéticos recessivos de lobisomem, que não 
se manifestam, e portanto não servem para nada. 


Será que não mesmo? A imunidade ao Delírio, que 
é genético, prova que existem pelo menos alguns genes 
ativos nessa bagunça. Talvez eles possam possuir alguns 
poderes menores. 


Talvez possamos tornar os Parentes mais atraentes 
como personagens jogadores, se eles tiverem alguns po- 
deres especiais. Nada muito exagerado, pois assim eles 
perdem seu propósito no jogo — apenas o bastante para 
enriquecê-los um pouco. Isso pode ser feito com o siste- 
ma de Qualidades e Defeitos. 


As Qualidades e Defeitos explicados a seguir foram 
criados para Parentes, mas alguns podem ser possuídos 
por simples mortais e também por Garou. 


Acesso à Umbra 
(1 ponto de Qualidade) 


Humanos não possuem Gnose e, portanto, não podem 
viajar ao mundo espiritual — mas um Parente com esta 
Qualidade tem uma qualidade mística especial, que lhe 
permite ser levado à Umbra por um Garou. Para isso basta 
que estejam de mãos dadas no momento em que o Garou 
rompe a Película. Viajar à Umbra será para o Parente uma 
experiência maravilhosa, e também perigosa; sem a aju- 
da de um Garou, ele não será capaz de retornar à Terra. 


Audição Aguçada 
(1 ponto de Qualidade) 


Olfato Aguçado 
(1 ponto de Qualidade) 
Estas Qualidades normalmente existem apenas para 


vampiros e lobisomens — mas, por possuírem certos tra- 
ços genéticos de lobo, é aceitável que Parentes as possu- 





















































































am. À dificuldade de testes de Percepção envolvendo 
esses sentidos é reduzido em dois. 


Dons 
(7-14 pontos de Qualidade) 


“Há rumores de que alguns Parentes sejam capazes de 
aprender os Dons”, sugere o livro básico de Lobisomem 
em sua página 40. Um Parente pode pagar 7 pontos de 
Qualidade para possuir um Dom de nível um, ou 14 pontos 
para um Dom de nível dois. Ele nunca poderá aprender 
Dons de nível três ou mais, e nem possuir mais de dois dons. 


Como os parentes não têm Fúria ou Gnose, eles 
não podem possuir nenhum Dom que utilize esses atri- 
butos. Ficam assim excluídos os Dons mais poderosos, 
como Criar Elemento, Perturbar Tecnologia, Sentidos 
Aguçados, etc. Outros, como Persuasão, Sentir a Wyrm e 
Senso do Sobrenatural, podem ser aprendidos porque 
não usam Gnose e nem Fúria. Vale lembrar que qual- 
quer Dom deve ser ensinado ao Parente por um Garou. 


Forma Glabro 
(6 pontos de Qualidade) 


Você é, geneticamente, muito mais parecido com os Garou 
que os outros Parentes. Tem o aspecto de um Garou em 
forma Glabro — ainda humano o bastante para ingressar 
na sociedade, mas com fortes traços lupinos. O persona- 
gem deve comprar seus Atributos Físicos e Sociais de for- 
ma normal, e depois fazer os ajustes para a forma Glabro: 
Força +2, Vigor +2, Aparência —1 e Manipulação —1. 


Querido 
(3 pontos de Qualidade) 


Um Garou se importa muito com você. Às razões para 
isso podem variar: ele é um amigo fiel, estó foriemente 
atraído ou apaixonado, planeja ter você como parceiro 
para gerar sua prole, ou resolveu “adotar” um Parente e 
zelar pessoalmente por sua proteção. 


Se você corresponde a esse sentimento ou não, fica 
por sua conta. O fato é que ser querido por esse Garou 
evita que você seja usado como simples agente para 
tarefas perigosas (pelo menos na maioria das vezes), e 
também assegura certa proteção por parte dele. Esta 
qualidade pode ser combinada com o defeito Importante 
Demais, descrito mais adiante. 


Reconhecer Garou 
(2 pontos de Qualidade) 


Você consegue reconhecer um Garou, mesmo em suas 
formas hominídea e lupina. Uma espécie de intuição 
especial avisa sobre a verdadeira natureza da criatura. 
Se você é um Parente que ainda não sabe nada sobre os 
Garou, vai apenas sentir uma “sensação esquisita” com 
relação áquela pessoa ou animal. 


Para que o reconhecimento seja bem-sucedido, o 
Parente deve testar Percepção + Empatia (para huma- 
nos) ou Percepção + Empatia com Animais (para lobos). 
Três sucessos garantem que o Parente reconheceu a cri- 
atura como sendo um Garou. 


Sentir Garou 
(2 pontos de Qualidade) 


Este poder funciona como o sentido especial dos imortais 


de Highlander: o Parente consegue perceber quando 
um Garou está por perto — não sabe dizer quem é ou 
em que direção está, apenas que está por perto. 


Como em Reconhecer Garou, se o Parente não sabe 
nada sobre lobisomens, vai entender a sensação apenas 
como um arrepio indefinido. Nenhum teste é necessário: 
o poder está sempre ativo e funciona automaticamente. 


Acromatopsia 
(1 ponto de Defeito) 


Um número muito grande de Parentes possui este Defei- 
to. Assim como os lobos e cães, você enxerga em preto e 
branco. Percebe cores apenas como nuances de cinza. 


Alergia à Prata 
(1 ponto de Defeito) 


Você herdou dos Garou certa sensibilidade à prata. Ela 
não provoca em você qualquer dano extra — uma faca 
de prata vai causar tanto dano quanto uma normal. É 
apenas um tipo de alergia: o contato com o prato vai 
provocar calafrios, tontura e fortes dores de cabeça. To- 


'dos os seus testes aumentam a dificuldade em um en- 


quanto você está tocando prata. 


Alergia ao Acônito 
(1 ponto de Defeito) 


Este defeito é raro nos Garou, e mais ainda em Parentes. 
Você é fortemente alérgico ao acônito (Aconitum napellus), 
uma planta muito venenosa, comum em pastos monta- 
nhosos e lugares úmidos. 


Sempre que tocar um ramo dessa planta, ou se 
tiver que penetrar em lugares onde ela exista em quan- 
tidade, você é atacado por espirros, coceira e, em 
caso de exposição prolongada, forte diarréia. Os de- 
feitos terminem uma hora depois que você se afasta da 
planta — até lá, a dificuldade de todos os seus testes 
cumenta em um. 


Alvo de Fúrias Negras 
(2 pontos de Defeito) 


A boa notícia: você é um homem perseguido por mulhe- 
res. A má notícia: elas são Fúrias Negras. Por alguma 
razão, um grupo radical de Fúrias acredita que você 
seria um excelente reprodutor para a tribo. Não seria 
tão ruim, mas elas têm o mau hábito de sacrificar ou 
devorar seus parceiros assim que eles terminam de... 
há... fornecer material genético. 


Essa atitude é um crime que a Fúrias não podem 
cometer abertamente — não sem atrair a vingança de 
outras Fúrias e outras tribos. Mas elas estão na sua pista, 
prontas para agarrá-lo, apenas esperando uma brecha 
na vigilância dos Garou. 


Delírio Vestigial 
(1 ponto de Defeito) 


Parentes em geral não temem os Garou, mas alguns 
podem apresentar traços de fobia insana que ataca os 
humanos quando vêem um lobisomem. Você precisa fa- 
zer um teste de Coragem sempre que se deparar com 
um Garou em sua forma Crinos (dificuldade a critério do 
Narrador). Uma falha obriga você a recuar e fugir do 
Garou o quanto antes. 
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Delírio 

(1 ponto de Defeito) 

Você não pode apavorar seres humanos como faria um 
Garou em sua forma Crinos, mas existe algo em você 
que incomoda outras pessoas. Elas conseguem, de forma 
subconsciente, perceber em você vestígios de alguma 
coisa apavorante (“Não sei bem a razão, mas aquele 
cara me dá arrepios!”). Dessa forma, sua presença pro- 
voca desconforto em humanos e aumenta em um ponto a 
dificuldade de todas as suas ações sociais. 
Importante Demais 

(1 ponto de Defeito) 

Você é um Parente importante para os Garou, uma peça- 
chave em sua guerra contra a Wyrm. Um alto executivo, 
um político influente, um espião bem posicionado, uma 
pessoa muito amada ou alguma outra pessoa preciosa 
para um ou mais Garou (você não precisa necessaria- 
mente conhecer a razão). 


Sua liberdade é muito restrita: os Garou preocu- 
pam-se em demasia com sua segurança, e não vão per- 
mitir que tome parte em ações que considerarem peri- 
gosas. É bem possível que você seja mantido prisioneiro 
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ou sob vigilância o tempo todo. Apesar disso, você não 
conta com qualquer proteção extra — os Garou evitam 
que você se meta em encrenca, mas nem sempre conse- 
guem evitar que a encrenca venha até você! 

Marca do Predador 

(2 pontos de Defeito) 

Os animais sentem que você tem algo de monstruoso. 
Herbívoros fogem ou ficam agitados em sua presença, e 
carnívoros agem como se você estivesse invadindo seu 
território. À dificuldade de todos os seus testes de Empatia 
com Animais aumenta em três. 


qo PED qu MRE . Na qu 
Gravidez e Parto 


Os Garou se reproduzem acasalando com Parentes, É 
lobos ou humanos. Em qualquer dos casos, quando É 
um parceiro Garou é o macho, presumimos que a 
gestação seja normal. A fêmea dá à luz os filhos ou 
filhotes; estes, se forem lobisomens, vão manifestar 
seus poderes apenas na puberdade. 











O que nos leva a uma pergunta instigante: o que 
acontece quando a fêmea é Garou? Como se dá a ges- 
tação de um licantropo? 







Uma vez que o livro básico de Lobisomem nada 
diz a respeito, vamos nos contentar com especulações. A 
duração da gestação certamente depende do Parente 
parceiro — nove meses se era humano, dois se era um 
lobo. Presumimos que a mãe nada sofre durante as pri- 
meiras semanas, podendo se transformar normalmente 











Quando a gravidez está mais avançada, contudo, 
será ainda possível para ela assumir outras formas? Sa- 
bemos que o embrião não se transforma no útero junta- 
mente com a mãe, porque esse poder só aparece na 
puberdade. O útero de uma loba, óbvio, não poderia 
comportar um bebê humano — até mesmo a forma Hispo 
seria arriscada. Também não sabemos se o sangue de 
uma loba poderia, através do cordão umbilical, alimen- 
tar corretamente um embrião humano ou vice-versa. Às 
complicações são muitas e imensas. Para uma lobiso- 
mem grávida, a atitude mais sábia seria evitar transfor- 
mações até o nascimento. 
















No momento do parto, é provável que a loba esco- 
lha assumir a enorme forma Glabro para facilitar a saída 
do bebê ou dos filhotes. Eles nascem envoltos em bolsas 
marrons de placentas, que a mãe deseja (e deve) comer 
para recuperar proteínas. No caso de uma ninhada, apro- 
ximadamente metade dos filhotes serão Parentes. 
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Não vemos razão para que um personagem jogador queira 
utilizar um Parente lobo — eles servem bem melhor como 
NPCs. De qualquer forma, se você deseja registrar um 
lobo na Ficha de Personagem, use 8 pontos em Atributos 
Físicos, 6 em Mentais e desconsidere Sociais (valores típi- 
cos: Força 4, Destreza 3, Vigor 3, Percepção 3, Inteligên- 
cia 2, Raciocínio 3). Ele tem 18 pontos de Habilidades 
apenas para Prontidão, Esporte, Briga, Esquiva, Intimida- 
ção, Furtividade e Rastreamento, devendo gastar pelo 


menos dois em cada uma. Um lobo tem Força de Vontade 
5 e Níveis de Vitalidade OK, -1, -1, -2, -2, -5. 
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Trouble 
Shooters 


Tínhamos que atravessar a ponte de cordas de 
qualquer jeito. Não havia outro caminho e precisáva- 
mos chegar até o outro lado. 


A ponte não parecia muito segura, mas acháva- 
mos que podia suportar nosso peso, desde que tivés- 
semos algum cuidado. Era só olhar onde pisávamos. 


Foi quando o Ed deu as costas à ponte e disse: 
“Alguém vai ter que me conduzir pela ponte, porque 
eu vou atravessar vendado...” e começou a improvisar 
uma venda. 


“Não sabia que você tinha medo de altura, Ed...” 


eu disse. 


“Não tenho medo de altura. Só de besouros. A 
ponte está cheia deles, e não consigo olhar para esses 
bichos nojentos.” 


Só então percebi que realmente havia alguns 
besouros na ponte. Eram do tamanho de feijões, e 
pareciam totalmente inofensivos... 


RPG é um jogo de contar histórias. Sem uma tela de 
cinema, desenhos em quadrinhos ou gráficos em video- 
games, contamos apenas com a imaginação para enten- 
der o mundo da aventura. E aqueles que preferem um livro 
deterror a um filme podem confirmar que, na imaginação, 
tudo é mais assustador... 


Portanto, pode até parecer meio óbvio, mas o medo 


está presente em praticamente todos os cenários, sistemas 
e estilos de RPG. 


O medo é uma ferramenta importantíssima para 
acrescentar tensão e emoção para campanhas, aventuras 
e similares. Praticamente todos os sistemas têm regras para 
lidar com o medo, pânico e coisas do gênero. Alguns com 
mais detalhismo que outros. 





Em Vampiro: a Máscara e seus jogos-irmãos (Lobi- 
somem, Mago...) o medo nem sempre étão importante — 
mesmo se tratando de jogos de horror. Sim, porque aqui 
os monstros sobrenaturais somos nós! Mas o medo ainda 
está lá, como parte fundamental do Mundo das Trevas. 
Afinal, há outros vampiros mais poderosos. À intriga 
impera na sociedade Cainita. Alguém está sempre tentan- 
do passar você para trás, ou usar você como peão em seus 
planos. O medo existe na forma da desconfiança, para- 
nóia, tramas e esquemas engedrados nas sombras. 


Profecias obscuras sobre as Noites Finais e o retorno 
de antigos horrores também são fonte de medo nos jogos 
da White Wolf; nem os predadores da noite estão livres de 
serem caçados. Este é o mundo Punk-Gótico, tétrico em 
sem esperanças. O medo é como o cimento que une e 
mantém as fundações do cenário. 


Profecias e horrores antigos também são motivo para 
medo em Call of Cthulhu, jogo de RPG baseado nos livros 
de H.P.Lovecraft. Este autor escreveu (muito!) sobre o 
efeito de um medo muito poderoso na mente humana, e 





como ele pode destruir a sanidade. 


CoC é um grande clássico do RPG de horror. Seus 
personagens não saem por aí matando monstros, mas sim 
FUGINDO deles — quando têm sorte! As habilidades mais 
usadas não são aquelas que envolvem combate, mas sim 
as que servem para fugir e se esconder! Durante uma boa 
aventura de Cthulhu, os investigadores do desconhecido 
(e também os jogadores) vivem com medo, pois entendem 
que o mundo esconde horrores muito maiores do que eles 
podem enfrentar. No entanto, o maior inimigo não é o 
Grande Cthulhu, mas sim o medo que ele causa. 


O medo também está nos mundos de D&D. No 
cenário gótico de Ravenloft, o medo é abordado de forma 
mais tradicional, seguindo os moldes de grandes obras da 
literatura de terror, como Drácula, Frankenstein, O Médico 
e o Monstro e outros. Praticamente cada um dos Lordes 
Negros que comandam este mundo diabólico é inspirado 
em algum monstro clássico. Os reinos de Ravenloft têm 
identidade própria, sendo mais ou menos desenvolvidos, 
culturas diferenciadas, ou monstros particulares — mas, 
em todos eles, sentimos uma atmosfera de ameaça. 


Essa é uma das formas mais clássicas de medo: o 
perigo iminente, que nunca se concretiza quando você 
espera, mas sim quando você não espera. É como 
quando você está sendo perseguido por alguma coisa 
medonha, tropeça, cai, espera pelo pior... e a coisa 
sumiu. Então você se levanta aliviado e — BLAM! — a 
coisa aparece no lado oposto. Então você acorda. Va- 
mos, não adianta negar: você já teve pelo menos um 
pesadelo EXATAMENTE assim. 


Ravenlofi é desse jeito. (Ou deveria ser, nas mãos de 
bons Mestres...) 


Ainda existem muitos outros jogos com abordagens 
mais detalhadas sobre como usar o medo em uma campa- 
nha de RPG. Os nacionais Arkanun, Trevas, Era do Caos 
e Crepúsculo ou os importados Kult, In Nomine, uma 
porção de GURPS... cada um tem seu jeito particular de 
amedrontar jogadores (ou Mestres). 


Mas um ponto todos têm em comum: o medo é uma 
ferramenta usada CONTRA os jogadores, quase nunca 
POR eles. Sem levar em conta, claro, quando algum 
jogador mais esperto usa o próprio clima deterror para ter 
uma ou ouvira vantagem na aventura. 


O assunto, no coso, não é bem esse. 


S0z: nho mo Escuro... 


O que é torna divertido jogar RPG? Degolar orcs? 
Sim. Explodir esqueletos com bolas-de-fogo? Também. 
Sacanear o Príncipe Ventrue? Com certeza. 


Inventar um personagem único, marcante, 
memorável, sobre o qual você e seus amigos 
vão contar muitas histórias e dar muitas 
risadas, mesmo anos depois da aventu- 
ra? Ah, agora estamos chegando lá... 


Já falamos inúmeras vezes so- 
bre como tornar um personagem 
mais que um amontoado de nú- 
meros (ou bolinhas) em umaficha + 
de papel; como dar uma “cara” e :d 
uma série de traços de personali- | 
dade que ajudam (ou atrapa- 
lham, depende do caso) na cam- 
panha, crônica ou aventura. De 
qualquer jeito, essestraços e qua- 
lidades são ferramentas do joga- 





dor para melhorar suas horas de interpretação. 


Um desses traços de personalidade, aquele mais é 
esquecido e quase nunca vtilizado, é justamente o medo. 


Claro, alguns jogos permitem que o personagem tenha 
fobias como uma desvantagem, em troca de algum “subor- 
no” — ou seja, você ganha pontos para gastar em outros 
poderes. E assim em 3D&T, GURPS, Vampiro e outros. No 
entanto, em jogos que não tenham essa mecânica (como 
D&D), um jogador nem PENSA em sugerir que seu herói 
aventureiro tenha medo de alguma coisa. 


O que é estranho, já que TODOS temem alguma 
coisa. Até os maiores heróis. 


Fobias e temores como desvantagens que dão pontos 
são casos graves — ou seja, temores que realmente 
atrapalham o personagem. Um herói de RPG que tenha 
uma fobia forte o suficiente para ser descrita em regras de 
jogo, com penalidades em rolagens de dados e tudo o 
mais, seria quase um doente mental, que no mundo real 
precisaria de tratamento médico. 


Mas existem formas menores de medo. Formas que 
podem servir muito bem para tornar um personagem 
diferente. Mais verdadeiro. Porque, como já foi dito, TO- 
DOS têm medo de alguma coisa — mesmo que não seja 
uma fobia, um medo que faça você subir pelas paredes. 


O medo é uma das emoções mais antigas e primordiais 
do ser humano. Uma ferramenta da Mãe Natureza para 
evitar que a gente saia fazendo besteira, colocando dedo em 
tomada e peitando caras com o dobro do nosso tamanho. 


Quando nascemos, temos alguns medos “básicos” que 
visam a nossa preservação. Medo de cair, de barulho, de 
coisas que não conhecemos, do escuro... tudo que possa 
significar algum perigo para nós. Alguns teorizam, inclusive, 
que os dois temores mais profundos na mente humana 
(quedas e cobras) são herança de nossos antepassados pré- 
históricos: quando você vive em árvores, cair ou ser picado 
por uma cobra são as formas mais fáceis de morrer... 


Com o tempo, vamos aprendendo novas formas de 
medos, obtidas através do conhecimento adquirido. Medo 
de ser assaltado, atropelado, de doenças... em maior ou 
menor grau, dependendo da pessoa. Esse medo é chama- 
do por alguns de ser “precavido” ou “prevenido”, mas 
ainda é medo. 


Até mesmo aquele cara durão tem os seus medos, 
mas ele sabe como 
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e continuar a sua vida. Mas algumas pessoas ainda 
mantêm alguns medos da infância, ou outros até mais 
enraizados. Novamente, eles sabem como lidar com eles 
ou tocar sua vida. 


E o que isso tem a ver com seu herói de RPG? 


Para torná-lo autêntico, você DEVE dar-lhe algum 
motivo para medo — mesmo que isso não signifique 
absolutamente nada em termos de regras. Em um mundo de 
fantasia, ter medo de dragões seria muito natural (basta ver 
Reino de Fogo nos cinemas para entender como a humani- 
dade pode temer dragões). No Mundo das Trevas, não 
importa se você é um vampiro ou lobisomem — sempre 
existem criaturas mais poderosas e perigosas que você. 


Hmm... mas pensando bem, esses são temores óbvios 
demais. Todos sabem que tais coisas são perigosas, sendo 
capazes de matar, devorar, “diablerizar” e outras coisas 
desagradáveis. 


E quanto aos medos comuns? Aqueles do dia-a-dia? 
Imagine um vampiro que, antes de ser Abraçado, tinha um 
medo irracional de peixe! Ou um guerreiro de armadura 
que pode cortar um orc como faria com um tomate, mas 
que teme o som de trovão por acreditar que os deuses 
estão zangados. 


Medo não precisa fazer sentido. Medo é irracional. 
Um personagem pode temer alguma coisa — qualquer 
coisa — sem motivo algum. Ou, pelo menos, sem nenhum 
motivo que ele consiga entender. 


À irracionalidade desse tipo de medo pode até ser 
engraçada, ou não fazer muito sentido para os outros 
jogadores, parecer uma frescura ou algo assim. Mas é 
justamente aí que está um grande trunfo. Por não ter 
lógica, acaba parecendo mais real. 


Problemas catalogados e listados, com rótulos certi- 
nhos e explicações coerentes, nem sempre são possíveis ou 
disponíveis. Demora para que alguém entenda a si e suas 
qualidades. Uma pessoa real não sabe o que consta em suo 
própria Ficha de Personagem; ela não sabe que diz “medo 
de ursinhos” ali no espaço marcado para Peculiaridades. 

Muitas vezes, alguém que 
possui um medo antigo sequer sabe 
que tem esse medo, ou que ele é infundado. 
Quando descobre, dificilmente vai entender o 
porquê de sofrer calafrios ao ver uma barata! 


Você tenha 
medo PELE]! 


Aquele aventureiro incrivelmente forte, que derrota, 


todos em combate, pode ter verdadeiro pânico de um cara 
baixinho, gordo e careca — mas que quando era pequeno, 
batia nele todos os dias! 


O tal aventureiro cresceu, fez exercícios, aprendeu a 
lutar e tudo mais. Mas o tal cara que batia nele ainda 
parece grande, mau e perigoso. Qualquer outra pessoa 
que olhar o tal gordinho pode dizer: “Você tava com medo 
disso? Já derrotou caras mais fortes...” 


Mas como o medo é irracional, provavelmente nem o 
próprio personagem que tem o medo sabe o porquê da 
coisa, o que é muito interessante para o jogador resolver. 
É a velha história do personagem que ainda está se 
conhecendo aos poucos, que até mesmo pode servir para 
o Mestre “pescar” ganchos para histórias futuras. 


Como é sempre bom começar pelo começo, procurar 
medos mais comuns do que os que chegam a alterar as 































regras, é uma excelente forma de dar ao personagem 
alguma profundidade e complexidade (não é a única, é 
bom lembrar). 


Usando um exemplo anterior, o guerreiro que tem 
medo de trovão pode ter sido derrotado por um mago 
fracote que fez uma simples magia sonora. Como ele 
tentaria contornar a situação? Afinal, o medo dele não é 
daqueles que faz ficar paralisado — ele apenas ficou 
assustado por alguns segundos, o suficiente para o mago 
fugir. O que ele faria para pegar esse mago? 


E o vampiro com medo de peixe (mesmo morto, 
embrulhado em jornal) que precisou se esconder dos 
Garou que o perseguiam em um frigorífico cheio de atum, 
porque o cheiro confundia os lobisomens? Ele não vai 
entrar em pânico, mas tentaria sair de lá o mais rápido 
possível, ou fecharia os olhos e ficaria repetindo “é só 
comida de gato, é sé comida de gato”. 


São situações mais exageradas, mas servem para 
mostrar que pequenos medos tornam o personagem mais 
divertido, mais carismático e marcante do que o destemido 
guerreiro que nada teme. 


Então, tenha medo, muito medo... 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 
que tem medo irracional de bonecas de porcelana 
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Os preços desta edição foram elaborados por Maurício 
“Gorak” Navate. Os comentários são de Dawis Roos. 


Os preços constantes aqui são mínimos para cartas 
em ótimo estado de conservação. Os valores estão 
expressos em Reais, e devem ser usados apenas 
como referência para trocas e construção de bara- 
lhos, para avaliar seu poder e raridade de cada cics 
quando comparada às demais. 


Atenção: NÃO aconselhamos o uso de dinheiro para 
negociar cartas avulsas. 
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Apenas recentemente consegui páginas extras para escrever 
mais sobre os card games e os jogos de miniatura. Infelizmen- 
te (ou felizmente) o número de novidades é sempre bem maior 
que o meu espaço. Assim, hoje vamos apenas ver como está 
0 panorama atual dos principais jogos do mercado. Em breve 
falarei com mais detalhes dos principais lançamentos. O ano 
está terminando, e temos muitos novidades chegando. 


Lord of The Rings Card Game 


Duas Torres promete revolucionar radicalmente tudo o que 
você já conhece sobre LoR. Para começar, diga oi para 
novas facções do bem e do mal, como os poderosos cava- 
leiros de Rohan e os Raiders. Uns chegam e outros vão 
embora; assim, diga até logo para os ores de Moria, os orcs 
de Sauron e os poderosos Názgul! Mesmo para quem fica 
são aguardadas muitas mudanças. Assim, não veremos 
mais Arwen e Boromir, por exemplo. Gimli agora é o único 
anão da coleção, não existe mais Bounder e Power 
According... para os Hobbits nem o arco de Aragorn. Mas 
temos agora Shadowiax, O cavalo de Gandalf, e os ents 
como seus aliados. Shadowfax dá força +2, e cada servo 
que ousa enfrentar Gandalf tem que exertar. Para quê 
Saruman ter força 8 se não ataca? Agora, com seu cajado, 
ele ganha força +2, feroz, dano +1 e pode atacar! Duas 
Torres renova toda a coleção de sites. Assim, não temos 
mais o onipresente The Prancing Pony. Concluindo. Duas 
Torres muda radicalmente a forma de se jogar Senhor dos 
Anéis. É tanta mudança que você irá até estranhar no início. 
Mas vale a pena. Apenas espere um pouquinho mais para 
conhecer Gollum! 


Lá fora já está no mercado há algum tempo DC Heroclix e esta 
para chegar a primeira expansão de Marvel Heroclix. 
Clobberin'Time. DC Heroclix é totalmente compatível com 
Marvel Heroclix. Só que, numa comparação direta entre as 
duas primeiras coleções de cada lado, DC sai na frente por 
possuir muitas habilidades a mais. Por exemplo, Super-Ho- 
mem tem Impervious na defesa. Se ele for atacado, rola-se um 
dado. 5 ou 6 nada acontece. Caso contrário, diminui-se em 2 
o dano. Bane, arqui-inimigo do Batman, dá 3 de dano. Só que, 
de perto, ele dá 2 de dano a mais, por ser especialista em 
combate de perto! E assim vai. Já em Clobberin temos a 
aguardada estréia do Quarteto Fantástico, do Dr. Destino e da 
Viúva-Negra. Com o sucesso de Marvel Heroclix, pode ter 
certeza quê isso é só O começo. 


Este já é um jogo consagrado, aquele que deu origem a 
todos os outros card games. Já é bem conhecida sua 
fórmula de manter 3 lançamentos por ano: uma coleção 
nova e suas duas expansões, mais uma nova edição da 
básica a cada 2 anos. Mas um novo movimento vem to- 
mando conta de parte de seus fiéis jogadores: o Magic 
Online. Depois do não tão bem-sucedido jogo para compu- 
tador Magic the Gathering, lançado na metade da década de 
90, a Wizard meio que se afastou do mundo eletrônico. 
Mas com o crescimento e consolidação da Internet, a 
Wizard apostou no Magic Online, programa pelo qual os 
jogadores jogam entre si, compram e trocam cartas virtu- 
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ais. Como é que é? Compram cartas virtuais? Pois é, no 
Magic Ônline, tudo é igual ao mundo real, inclusive a com- 
pra de boosters — virtuais, é claro. Você pode comprar 
decks pré-montados, boosters e inclusive jogar por aposia, 
algo há muito banido do Magic real, mas que voltou com 
força nesse modelo. As vantagens do Online são: 


e à comodidade: você pode jogar a qualquer hora em sua. 
casa, pois sempre vai haver alguém mundo afora que esteja 
conectado ao mesmo tempo e queira jogar com você. 


* a honestidade: não há meio de haver trapaça, juízes com- 
prados, etc. Nesse ponto, o computador é o juiz mais imparci- 
al e fiel àS regras que já existiu. 


º À comunicação: é possível conversar com players de todo o 
mundo, em troca de dicas e informações em geral. Isso desde 
que você saiba inglês, é claro. 






As desvantagens 


* a lentidão: como o juiz computador verifica cada passo do 
jogo, às vezes 0 jogo se torna muuuuuito lento, especialmente 
num jogo multiplayer. Tipo, se numa mesa de 4 alguém abaixa 
alguma criatura, o computador pergunta a TODOS da mesa se 
vai fazer algo em resposta. E o certo, mas que é sacal é. 


* O custo: para nós brasileiros, pagar qualquer coisa em dólar 
hole em dia é roubada. Assim, além de ter uma conexão boa 
(inha discada sem condições!), é preciso ficar comprando 
cartas e boosters virtuais em verdinhas. Além disso, Magic 
Online segue o mesmo sistema de obsolescência precoce das 
cartas reais, com Tipo 2 e tudo o mais. Com a diferença que 
Tipo Extended é só de Invasão em diante, pois não existe 
cartas virtuais anteriores. Existem torneios oficiais, mas ficar 
pagando 5 dólares por torneio, só para participar, acaba 
ficando meio caro para nós, brazucas. 


No resumo, Magic Online é tão bom quanto o Magic de papel, 
com vários defeitos e qualidades. Um não exclui o outro, & 
vários top players são encontrados jogando em ambas as 
versões. Mas só um alerta: Por sua comodidade de se jogar em 
casa, Magic Online pode ser até mais viciante que o original! 


Mage Knight 


Rebellion, Lancers, Whirlwind, Dungeons, Sinister. E agora 
temos o lançamento de MK Minions. Fora isso, temos vários 
“acessórios” para esse jogo. Já temos os dragões: Fire, 
Venomous, Polar, Radiant. Veículos de guerra, como os tan- 
ques e carruagens. Todos os dragões são da Liga dos 
Elementais. Temos carruagens dos Rebeldes da Pólvora, dos 
Atlantes e dos Cavaleiros Imortais. Temos tanques dos Rebel- 
des e dos Atlantes. Também existe agora um gigante dos 
Rebeldes. Além disso, com o sucesso de Dungeons, surgiram 
os Artifacts Sets 1 e 2, que são basicamente, mobília(!) para 
decorar sua Dungeon. Para os que se empolgaram com as 
bataihas épicas envolvendo muitos pontos, foi criado 0 
Conquest Pack, com unidades especiais de artilharia e tudo o 
mais. Além disso, se você sentiu vontade de erguer o seu 
próprio castelo, MK Castle está aí para isso mesmo Gom esse 
conjunto você tem Portões, Torres e até mesmo simples 
paredes de castelos com a famosa base girável de MK, para 
que você possa criar seus castelos e posteriormente, destruí- 
los. Assim, hoje em dia dá para se fazer uma grossa divisão 
de Mage Knight, do seguinte modo: 
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5 * jogos normais, de 200 a 300 pontos; 
jogos de MK Dungeons; 


* jogos overpower, com mais de 500 pontos, com regras 
diferenciadas para se jogar com as figuras mais pesadas, 
como os tanques e dragões. 


É claro que MK ainda é um jogo só, com todas as suas minia- 
turas compatíveis entre si. Só não queira botar uma carruagem 
dentro de uma Dungeon! Mas fica claro o enorme sucesso do 
sistema, com previsão de muitos lançamentos ainda por vir. E 
MechWarrior e Heroclix são meros filhotes de MK, mas que já 
estão crescendo bem rápido. Ainda bem que, por enquanto, 
não vemos coisas do tipo lista de banidas e restritas, tipo 1, 
tipo Extended etc... 


Mk Minions não traz nenhuma facção ou habilidade nova. 
Porém ela tem vários atrativos: 


* Solonavi: agora nós temos interessantes Solonavis não 
únicos, os Drone e os Channeler, de custo bem mais acessi- 
veis (24 a 54). Mesmo assim ainda fica difícil fazer formação 
de Solonavis. 


Liga dos Elementais: cura, cura e por que não, cura! Temos 

um curandeiro com furtividade, um sprite curandeiro, um troll 
curandeiro entre outros. Um carinha que se destca é o Glade 
Guardian, bem no estilo do famoso Centaur Liutenant, com 
carga em um figura de base única. 


* Guilda da Atlântida: surgem agora os Xandressan, sub- 
facção aquática atlante! Mas para manter a tradição da guilda, 
eles têm um bom ataque e defesa fraca. E agora temos até um 
golem aquático, o Submersible Golem! 


* Draconum: surgem os primeiros Draconum Dual-class — 
com Atlantes, Necropolis, Rebeldes e Cavaleiros Imortais. 
— Obviamente, todos únicos e com custo elevado, porém pode- 
* rosos e versáteis. E temos a primeira Dragoa, a híbrida Rebel- 
de- Amazon Draconum. 108 pontos, mas com 12 de alcance, 
decidido, esquiva e pierce, além de rajada mágica, esta garota 
sabe realmente fazer os homens tremerem de medo. 


* Necropolis: Zumbis voadores, bruxas com congelamento 
mágico e necromancia, warlocks com confusão mágica. 
Talvez a figura que se sobressai é o Spirit Taker, um assassino 
nato, com furtividade e sneak attack. 


* Rebeldes da Pólvora: os mais beneficiados da coleção. 
Com um mix de poderosas criaturas de curto e longo alcance, 
únicas e não-únicas de ótimo custo-benefício, os Rebeldes 
ruleiam supremos. Quer um exemplo? Dwarven Bombard 
Vermelha, 32 pontos, 12 alcance, 4 de dano, 10 de ataque & 
imunidade mágica. 


e Orcs: Orc Slayer confere Ram e Sweep. por um custo Dem 
aceitável para uma única. Galeshi Emissary debandou dos 
Rebeldes para dar Esquiva e Mestre de Armas para os Orcs. 


- Cavaleiros Imortais: War Bard. Suporte definitivo. Por 
quê? Marcha Forçada, Ampliação mágica e ainda, mestre 
de armas numa mesma figura. E ainda por um custo 
barato. Quer mais o quê? 


— » Progênie dos Magos: Aqui nós temos um repertório bem 

— variado. Shadow tem invisibilidade e carga. Flayed Lord tem 

| Taio/chama, invisibilidade e confusão mental. Stalking Skeleton 
tem esquiva e rapidez. E Chimeric Worm é um verdadeiro 3 em 
1. O vermelho, por 60 pontos, apresenta características total- 
mente distintas a cda 4 cliques de dano. Começa com Raio/ 

- Chama, depois ganha Congelamento Mágico e finalmente, 

— mestre de armas. Muito louco! 


— No geral, MK Minions fortalece os pontos fortes de cada 
| facção, sem trazer nenhuma novidade radical, trazendo mais 
— variedade e sabor ao universo de MK. 








Star Wars 


Depois de Attack of the Clones & Sith Rising, está chegando ao 
mercado a terceira coleção de Star Wars TCG da Wizard: A 
New Hope. Enquanto as duas primeiras coleções focam na 
trilogia do jovem Anakin, Amidala e (argh!) Jar Jar Binks e 
companhia, A New Hope centraliza suas atenções no filme que 
deu origem a tudo: Guerra nas Estrelas, episódio 4. Assim, 
podemos ver Luke Skywalker, Princesa Léia, Darth Vader e 
outros velhos conhecidos deste universo em ação. Com três 
novas habilidades (acurácia, interceptação €& pilotagem), essa 
nova coleção promete incríveis novas batalhas. Acurácia 
permite acertar com 3, 4, 5 ou 6. Interceptação permite um 
personagem receber dano no lugar de outro e pilotagem per- 
mite a um personagem pilotar um veículo ou uma nave & 
assim conferir bônus especiais a eles. Mas é claro que se o 
veículo ou nave explodir, o piloto vai junto. Sendo 100% com- 
pativel, será possível presenciar Luke Skywalker contra Darth 
Maul, entre outras coisas... 


Harry Potter 


Com a chegada do segundo filme nas telas, vêm junto uma 
nova coleção deste jogo do bruxinho mais famoso do mundo. 
Depois da coleção inicial, tivemos mais três expansões, 
Quidditch Cup, Diagon Alley e Adv Hogwarts. Agora teremos 
Chamber of Secrets. Harry Potter meio que sumiu depois do 
impacto inicial aqui no Brasil, mas a Devir promete dar uma 
revitalizada no jogo, com formação de liga e tudo o mais. E 
esperar para ver! 


MechWarrior 


Desde que Mage Knight apareceu nas lojas pela primeira vez, 
os fãs dos “robôs gigantes” já começaram a sonhar com os 
legendários guerreiros Mech. Agora seus sonhos se concreti- 
zaram. Para quem não conhece, Mech são incríveis máquinas 
de combate em formato de robôs gigantes, pilotados por 
simples humanos. Eles lutam num pianeta devastado, em 
algum ponto do futuro. Não dá para negar que as miniaturas 
são incrivelmente bem-feitas, que o jogo é legal e tudo o mais. 
Para quem já conhece Mage Knight, se adaptar às regras de 
MechWarrior é questão de minutos. No jogo, temos infantaria 
e tanques, além dos famosos Mech. O grande problema, pelo 
menos aqui no Brasil, é o preço. Lá fora o booster já é meio 
caro (88,00). Com o dólar alto, taxa de importação e tudo 0 
mais, quantas pessoas irão pagar R$55,00 por booster? 
Detalhe: Cada booster só vem com 4 miniaturas, sendo ape- 
nas UMA um Mech. O resto é tanque e infantaria. 


Yu-Gi-Oh! 


Verdadeira febre no Japão e nos EUA, este jogo já têm várias 
expansões. Há 3 coleções diferentes em inglês e 16 (!!!) em 
japonês. Atualmente, é o segundo card game mais jogado nos 
States, só perdendo para o onipresente Magic. Há até um 
desenho animado de Yu-Gi-Oh (que já passa inclusive no 
Brasil, na Nickelodeon). Neste desenho, os personagens ficam 
literalmente jogando o card game, com as mesmas cartas do 
jogo. Mas como é o jogo? Bem, basicamente, você tem uma 
certa quantidade de energia e o seu objetivo é zerar a energia 
do adversário. Sendo que para você invocar suas criaturas, 
você precisa gastar sua própria energia. Não é difícil se acos- 
tumar com as regras, e a mecânica do jogo o torna bem 
dinâmico. Porém as ilustrações das cartas são bem simples 
(se comparar com outros cards) e o preço também não ajuda 
a popularizar esse jogo por aqui. 


Maurício “Gorak” Navate 
Anão Guerreiro 
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Invisibility Cloak (Capa de Invisibilidade) ........................ RREO 47,00 
Malevolent Mixture (Mistura Malévola) ................tes Dos $3,00 
Meet the Centaurs (Conheça os Centauros) .................... PE consicamasa $3,00 
Mountain Troll (Trasgo da Montanha) ............................. PE esagaano $3,00 
Mrs Norris (Madame Nora)... O $3,00 
Nearly Headless Nick (Nick Quase Sem Cabeça) ............ E neem $10,50 
NE DErE ANDI) nessas es sarcenonaaa rega coesa E onononp $3,00 
Big e een $6,00 
Phoenix Feather Wand (Varinha de Pena de Fenix) ........... à cnicarac $3,00 
Platform 9 3/4 (Plataforma 9 1/2) ......... DE sos $3,00 


“a ” o) pd “a 
Va PR al ado 





Potion Ingredients (Ingredientes das Poções) ................. A $3,00 

Professor Filius Flitwick (Professor Flitwick) ................... a 910,50 

“4 Professor Severus Snape (Professor Severo Snape) ....... REA $10,00 

<-2-) Raven to Writing Desk (De Corvo para Mesa) ................ Resina $3,00 

O ROM OSHO asas agua arenas ER $9,50 
coróstea Rubeus Hagrid (Rúbeo Hagrid) ...........sessenseseersersensess e $10,50 
“st Shrinking Potion (Poção Encolhedora) ............................ Re ussoavs $3,00 
ENS Titilando (TIRANO) cssecessesasersennaaisias sryisessssisatesisssisrisaçõão eras $3,00 
=: 284 Transfiguration Exam (Exame de Transfiguração) ............ R sismmasisão $3,00 
225224) Transfiguration Test (Teste de Transfiguração) ................ DR ento $3,00 
moi aca) Trollin Bathroom (Trasgo no Banheiro) ...............e. Pi cocindutoça 87,80 
PRE Unicom (JDICÓFMIO) ..ccrmssmerseossssieresminecrscesesspenicosseressrans E nad oe $8,00 
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ESA od A Wizard |s-Nevér LAO assess esssssssisenssesoriscases cocencirannsdo; PR ceccrnccore PA DO 
| Albert Dreary, Entertainer from Bree ..............ssseee RSS $3,00 

RE ANG ANA HASDOICA xs asas Rsssande $3,00 

RE Al VOS ROMOVES soraia ssa assa asian cas Rasa $3,50 

RR An Abio GUIdO ssssisesasssssasansassasesscsana cisnes Des $3,00 
RR Andióiit CHORA. ..sascnsscasassascsssesesssrasenseasssasiiasearaadaamas Rss $3,00 
RES ArágUiT, KING EIS .scasesgurssisasniniossiscasiacisniisisa dascenrçias Possi $4,00 
“".«<) Aragom, Ranger of the North ............. Hsatçd $10,00 
CEE PI Rist $12,00 

a 4 Arwen, Daughter of Elrond ..................... Br ae $10,00 
y Rc a e É estada $5,00 
Es E Bandiottha EO... eesesemennernesrrceors ereera enaT r = qu = $4,00 
ERC Beauty is Fading ...........mescseessereemssrenseraesemaeereerrecemmes Ro $4,00 
pano=s =") Bent On DISCOVEY ................. eee eereeerrmmessesereernaasaso Ricca $3,00 
== "ee Bilbo Baggins, Retired Adventurer ............... Rise $3,00 
Co ES O Reus $4,00 
RELER Blade of GONTOS «..«csssisscs.sssiscssssssicossacaasstaaesssserinscscirusãs Faca $6,00 
RR BOBO; EONA OF GONdOS ascsuassssaaesicaisesnisisasensvinasarssêa Roses $10,00 
BOW OTTO GUN. caco nssasnssasansnsaaiesasuaras EE sutis $6,00 

Caradhras Has Not Forgiven US ...............s es ho $3,00 

Cave Troll of Moria, Scourge of the Black Pit................... Di $12,00 

Cave: Trolls: Hamnor cs sene encemrensrsmers ester rece rare eres + $4,00 

Colebora: nro ol ORE eco eroncarsnorcararmmentoranos co resanacmeraaao E $4,00 

E CRANGOOE PRO .ecoresaronsossr rente serenar serrana oreraaensanenemme nene E NPR $3,00 

LEG GAPRORTAS. asas nose oie anna no Sra SAIA E amas $3,00 

Curso TRE FO PEC casas sa E ag $3,00 

GR UNE DOIS essas a aNG aU Rimini $4,00 

"e DONIZDAS ENTRE essas acasrasanassranass nas E uranases $3,00 

ie DEBBIE sssesesasenaracanansnita ana iaerrratasanaca canas FE neces $3,00 
Cemne 7 *o) Desperate Defense of the Ring... Rania $4,00 
BRR Desperate Meastitos .assassssiscasissccnsssaeamacera simao Rian $3,00 
ES ES j 2 P E ecamnt $6,00 


ENNIO encore nata tras coin rã A $3,00 
Elrond, Lord of Rivendell ......... eternas ARE $4,00 
E iso iii nei a $4,00 
Enheartened FDS ............... ses eersrresoscrroresersaseenseronsesesenasa uses $3,00 


Frodo, Did BIBO'S: HEIM sssassass ses ssassosessssassasenasssaseseccassss: RR sacisces $4,00 
Rm Galadriel, Lady Of LIQM assa sascassaasansa asia E usrasana $7,00 

“1 Gandalf, Friend of the Shirefolk .............semss PE craars $9,00 
Ganda tha Gray Wa css ersassensaresiananacaais Desa $4,00 
ESET. SACAR HER asc Dica $5,00 
DR nc cinon arara DR orar $4,00 
pe 7 IREI 
cp dn 
Co o 
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EE CRACE  orcersac nie 22 Goblin Archer ......eemeeeeereemereeemeeeeereesereeereneers 
History of Magic (História da Magia) .................ts ing $3,00 Roi GE je IS 
Human Chess Game (Jogo Vivo de Xadrez) .................... ES 47,00 ANO Go +) PR 
Incendio (JNGÊNIIO) ..ecesnercones oneroso ronasarsoenanrercosar casas omeasenas a $3,00 GOD SWSNAS: ss a as iate a 


Greatest Kingdom of My People 
(POOR assusta sas aussi orais ecaaapesica sata 




















Guara COMRandA! essas veisosresssstasgendocassso 

OWN. sersuumana caso nstraenedta nana gaia qe aad 

2 PIO 07] 

ins RITA RES VAR. rap aeeseese carro rensaoiigovee vadia diana 

Journey into Danger ses om smesrermorseneo orar ypmesins esa inicennes 

Wes RS + PI 

Losio the BODAS... cer eesneerencavonrenoo cerravocesorores rvecao etmedo 

Lurtz, Servant of Isengard ..............cceeseemesereeeess 

Curi CORO O ue reoasaresaaiesratos a nemns nec 

Merry: EnendÃO SAM inss 

MI SAL sessao assita sy quisessem asas asenos 

Mordor ENTAgOO sessao nccançãs 

MoTgui BLADE: sussa usas anaerra areais 

Morguil GUAS sesuais rsrenesissersaaan esmaga 

MPU FINE asesensosaca rasa cera cem rosica near 

Po RS o 20 PA 

Cp AI 

Nobody Tossas a. DUAFE.. asso sesveseceveneeessmmva ramos mirra 

Costi  E  — P 

DR rc 

EO UG + 

CNC READ rss roreracrraenreraroernoRavia Are sie fi A a 

Orihano ASSASG ssa tasca 

Ottar Man OF LAREIOWN: usessssasseus siena eras ssa 

PAY xs oia ss arames cri OM 
Pippin, Hobbit of Some Intelligence ...............ssees À ama $3,00 [o 
Power Acording to His Stature ..............seessere É sarcenta $8,00 [= 
PIRES RENT. saupasss srs sera cacos - A $3,00 [25 
Questions That Need Answering ...........ceeeeeereersertee É nbidiiioi $3,00 [50 
qo ro! AP Es $3,00 | 
Cache ci A - pata $3,50 

o RR SS US O AP RR 44,00 q 
Co APP qe $3,00 |. 
Savagery to Match Their Numbers .................sss à ams $8,00 |.) 
Sesking ES Master assa E smasass $3,00 | 
Servant Of The Secret FIO... quinas sssassestasesssisaca R assa $8,00 

Sos Of SAUNA ;;szasasssasass rsss R ssa $4,00 

BO cas sesoansas sessions Rue $6,00 

STS o PD RR PR À amsmiisas $3,00 
SEBAgU OU KMS: sas sscssssesssa a ssa eram E anita $3,00 
SE RÃ | PAR «A $3,00 
o O + RE $3,00 
TREND DANOS csssuco qonroserenes een mnrostesnre eee tem - 83,30 [o 
THE DANGE Sans FARTA sscensencoronameeeaormmerprsorornerer eee = $3,00 |. 
The Irresistible Shadow ..............eereeereseeesereereeeeeress — $3,00 | 
The Last Alliance of Elves And Men... À sa $5,00 

The MINtOr.GT BRIAdNA] sasassssssss ainsi psasa inata R sui $5,00 

The Misadventure of Mr. Underhill ............. À assa: $3,00 
Trio Nine: WAIKONS sas cssssasssserssassaissarcaenmasiatesaairams À ausaas $4,00 ] 
The One Ring, Isildur's Bane .................sseeeeeo À suas $6,00 
THA PAEBIADO eras sore orasaieasonda É rsnnaeasda $4,00 
THESE 08 EINE. excsirosaosasasesersenvossasaameiaçõa goisenca À spcsds $4,00 [25] 
The Splendor of Their Banners ........................ss sn. pa $4,00 |=58 
Ta Ole DTL AGIA respaoossn cerco pesrena vosaooases enc Ran $4,00 [54 
Tio IO RENDO asas connasemnaanurirsenrteos usei ceseremenço MR $3,00 [um 
The Underdeeps of Moria........sexenerneencornesesenccnsestcoscanse ncia io $3,00 [io 
The Weight of Legacy ........................... = E nes 93,00 [550 
The Witch King, Lord of Angmar ........... À es $10,00 [25 
TIRA SOLDA nes espec qe À asse $3,00 [25 
ThRÓIS MAD sessao sanear casou À issaamas 93,00 [o 
TONS RayWarO sas sussa ssssiaiss Rms $4,00 | 
Trop OF UEAHAS 2. sescessasesaasssessesascannisas cs crscsrenata À mam $7,00 | 
Úlairê Altêa, Keeper of Dol Guldur ............emees Re $5,00 | 
Úlairê Cantêa, Liutenant of Dol Guldur ..........sse E inicia $7,00 | 
Úlairê Toldêa, Messenger of Morgul...........meemeres Rs $6,00 

og io es dn DO sic $3,00 
dorso O E E $4,00 

Pon eg E OND = $3,00 

Valiant Man of The West... ireereeersererereeneeees Rs $5,00 
Weoatthrot Mora. smpesserseseecorosaeonsosanarenacscosktacia RCA ASS À ms $3,00 
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DRDS ns ici aaa ga vastaçãa É ana $4,00 
EO COMINANÕES qjusassais ss sssssasssasaramsestssssas Been $4,00 
aBencath the Mountains ...........s.scssssssscssssserssssessesnoseasies Bis osecosá $3,00 
EE Beyond The Height of Men... sie PE sseerndr $3,00 
REY uses ssassesasessenansascanaçe RE $4,00 
DR RR ORAR cessa sondas sncarecos parassem End $3,00 
E Eonsortino With Wizards... nsenessersencersenersenaresçoo OA s $3,00 
- DR usei soa acasos ad e $3,00 
e III Ren! $3,00 
RR DE eo orrreemsssrsenesesenesserecrermropeerencesentrmnros — $6,00 
DS Gandalf The Grey Pilgrim ......... es É usa $4,00 
RE Candalrs Slafl................ e emormoreecororenreresresoessencoanenisantos Rca 59,00 
E Gimlii, Dwarven of the Mountain Race ............................. Pssumaasos $3,00 
DA cias scam prismas Pares $4,00 
His Toribie ServantsS .. ias ssssssssasissamsemassssiasimatas PE ossos $3,00 
HBO TOMaGIO assa sassassasasasans sacana saias E asas $4,00 
Járnsmid, Merchant from Dale... E somas $3,00 
O SET RD EE aseniit $3,00 
ER Make Light Of Burdens «cassa. scucniassaeasesesisenaseo E amiaitod $3,00 
Co a $5,00 
EE No Mere Ranger ....... essere — AS $3,00 
ERRO Enbereth! Gilthonial! ..s.socsesssasesesssemeemseesrecomços É erre $3,00 
- E = $3,00 
DO] Realm of Dwarrowdelf ......... sereis rereeeeeeeesreo Rs $3,00 
E Red Book of WestMarch .............. ereta À qua $3,00 
E Release the Angry Flood ................s css isresrrerreeererentaires Re qua 93,00 
RR Rcrat SentihieiS assa sas sssessssscesasasasráca PE amenas $4,00 
RR Helo Of BOROMIE .us.ssssssses ses cssssaicssesasasassaacãss BE asas $3,00 
3 EECKEM DUO x aaeseossamssicass rsss cassar gare PA $3,00 
RR The Balrog, Flame of Udin ...........css siso + $8,00 
3 RO ANA SSD assesy ease seara ; pç $3,00 
7 The Witch-King, Lord of the Nazgúl .............s essere Raia 910,00 
RR MEI execena sanear arrep ma eva manera qnd + $3,00 
RR Tower Assassin .................s. ses emsscsecsssessessereenseenees É send: $9,00 
3 Úlairê Nelya, Ringwraith in Twilight... e $4,00 
CO AR E Ene À ea $4,00 
RR LDO emrsssremoesmearaeernrermar one Res $3,00 
= tehor in UE Maloca aaa asatuisiicascaceico À ça $3,00 
DP What are we waiting for? ..........sieceie Re sssmiguaa $3,00 
= Whip of Many TRÓNAS sacas sanasasnasainisssocse R cuçao $3,00 
= ING assess snosrs sina rracasanieaes R a 
He LORD OF RINGS - THE FELLOWSHIP OF THE RING 
ci REALM OF THE ELF LORDS - EXPANSAO 2 
E Cartas Incomuns 1,50 
| 4 Cartas Comuns 0,50 
A R — Rara; P — Promo 
7] Cartas Foil valem 4x mais que suas equivalentes não fo!s 
RE A Fell Voice on the Air... 2 — S300 
BM Aragorn, Heir to the White City... 2 R > SI0,00 
BR] Arwen, Lady Undómiel............. E=s 55 00 
BR] Banner of the White Tree. ................ eo eai 
BRO Betrayal ofisengard R =D 
ERRA Book of Mazarbul....................... ri Risst= $4,00 
BBB Can you Protect me from Yourself? ................ R ..........$4,00 
BRA Citadel of Minas Tinith ................n R sagas $4,00 
RR DEP OT MÓTIA susisicsssssasasasasass sensoriais RE sssscssásio $4,00 
» | Elrond, Herald to Gil-Galad ................ seem E ad 86,00 
Ra Forests of Lothlórien .............s..ss ss sesssersemeene E moeasos 94,00 
1 Galadriel, Lady of the Golden Wood ..................ses EE aii $10,00 
RE Gates of the Dead Cy cosseasserssesseresssenocsensensasresenseesênso RS 99,00 
PH Giftofthe Evenstar ..... ese DE cri $4,00 
E] Gondor Bowmen..................... ss eritmemeeseeresesrermeess À aih 49,00 
E His Cruelty and Malice ........esereemesornereeresensemnerorsimençansão À saga $4,00 
E! Hollowing of Isengard ...............esereeseressiereeerençços à suma $4,00 
RO BOOM ana ssa ssa À usa $4,00 
EE Long Knives of Legolas .......scssisssesesesesiisesiiiiios À usas $6,00 
"1 Melliot Brandybuck, Merry Dancer ...........eeees DE arames $3,00 
ENines of Khazad-dum ....iissssssssssinisarssstarics = $3,00 
DOU SAO ssa asnansasssas scossranasasnasanaasaun R aumenta $4,00 
RV A asse sasssroa sarau casarem se runas R aaa. $4,00 
racionais O DE moon $4,00 
RE Conimander ...esesomsrereseerorsossenreeneneessmenterermermentasa E $4,00 
DR COIGLE E. esrsersraneror Ceres n Nan rr O $4,00 
canina É ais $4,00 
TRT O RD 1 E ass $4,00 





RR A nº o, 
am S od 


Rs Dist Of Allies Grow TRIM usasse ami ssss À sussa $3,00 
“SA | | 





Saruman, Keeper of Isengard... Roseesss $8,00 
Such ALE TANIA casesassasessassssisssasss assassinas cacceasa RE. sasssaanas $4,00 
TERDIE AS NO DAWI. assassinas arrasar RE sensssaei $3,00 
THE PALACE DIGNO qussaresssaciasecsararaa seis DE nato 84,00 
ERES cics E E $5,00 
AGA an BE e AP RE eonseasa $4,00 
Too Breatand Teraibio «eeseeserenaesreseacassenas rsrsr ceso À esreetes $3,00 
tower of-Barad-Dur........censeseeasamesroreesanse sereno exseneuameaavos DE cexeneçanes $4,00 
TONER ONO ARO erre roer ro campar enem armar erra A $4,00 
o A TI E 94,00 
Why Shouldn't | keep it? ............. eee, DE caio $3,00 
MAGE KNIGHT REBELLION - SET BÁSICO 
Cos ED oi raridade ....... Valor 
O cora AD | sa $1,25 
MIRA === essere Dessas $2,00 
CO 1 RR a a DRE ONE $3,00 
MEGA essas csemenanisenaareascenseran snes É ssrsanas $4,00 
MMA. aes pisa acne 99,00 
AIBSET ORE. ccs assessed a a ra LE assa $40,00 
Pi cer Ê o PR) e única ....... $10,00 
Pero A sed LE6...... $300,00 
DONE secrets pia sas o. 
Ga to o ADE sr o AE única 
Fc API nora E LED enero 
Ed EI O ESTE e LES: era» 
Bee DE, e ar A única 
Elemental PROSE cu saiisa Ea ni única 
HOREL [ONO sousa ss ssss tes sabre esa nda LEO seas 
BOSE sssecrsas essas assis aisscractcestass clesesccmeniacomecanipo masa: EEB ras. 
HIGIODIANE cosas aaa sara nasais única 
KEN coussseeniar asas nos tenass spa s qaisaod LED suma 
REIGADE acusaram ias narenaasecanusaa cer ecnerrani esaação LEO coco 
Mada DIACU s cocosuesmncaresseceesnesmanmemerennesenços única 
PET E PAR única 
Pair É A única 
Penta o esti A única 
NEELONANGOR.. creia eres serrare ce ester eoremeric o geerom ra única 
DR o única 
NESSA NO am errsmsosooconervernes VEnaO RT ATE ORE PRENDAS LED sua 
DAR o Sa e Canaã LED sussa 
OREM OLMAdO assis ines ssissemssesesacszasaessasaaasas única 
RR PalaUiii PING Sasssossss essas assa ssassas ssa única 
DE RANMARO: usasse ceara carr aaa LER asa 
RAVE uso arrasa ano mssaiça LES quemsass 
ROME sas serias o resista tocam ara LER onto: 
E RD DR * «5 
or; AP única 
AA IR e DRE esto 
DT pa única 
CO seis + O única 
MAGE KNIGHT LANCERS 
Co E A ed RE raridade ....... Valor 
RR SS as Dá $1,25 
MM SS SS SSIS e $2,00 
MA ss aaa 5 RENAS $3,00 
RR ssa $4,00 
Maia = ======.. 0a ssa assassinar E aeasad $5,00 
ABIVOOO Exssssssassessisasuasossanarisanssusas casaram ams RE 875,00 
APEGO DRAGON is causas asma aaa única ....... $30,00 
EOUNDOCK: aos sa rosas unos É $8,00 
o A única ....... $12,00 
Cormelian the Savior ........... erros LES secos $50,00 
Doomathiak ......... e reereererraeraserreresarserasteanta LES......... $55,00 
Crotinons UIORAEOO Ee cormsmcrensermarsemenesraatasacorasegevaasansaçar LES memo 960,00 
Gale Bronzebdoss ..........ieeeereeeereereserareaseaners LES ass $12,00 
EE 5 a e ren ace LES ss $8,00 
EI INVAOWA uzasiaisss cre sr casa LES usas $13,00 
Gulthiak Gaddar .ss 232252; paasa ais a quantaa EES usas: $45,00 
E HaG HEDIOÓIS aaa usasse ssa anaam atear EEB suis $30,00 
E Harowblade Brnbr assess ssiaaaracarmasssisssiszasços LED cosas $70,00 
HIGRIEA assassinas racao is ss essas Ri $30,00 
High-Batile MAGE assassinado única ....... $18,00 
ES única ....... $12,00 
Pop q E LES... $12,00 
DR cida a na LES: sermos $40,00 
Keening Daemona .............rereereeesermerereraeererseanoo LES: ..sesres 475,00 
care e te cd E A única ....... 816,00 
Ef O Dra era LES sas $25,00 











Lettalaa FAMA esses sensessomepuoresmarenme mn saeçasopeecongercama 3. $6,00 
EM Martyr cs ssseeeemeerenererarereeeececeeemarremmeoreanenaa ces crsaccevaas única ....... 810,00 
=] Mogga Crackshot ..................... rr rrereerecreemsensersensem LES srmerros $10,00 
O NR TROÇO os oecersrerenenernoor comerem nesewoi a conatan isa LES suas $50,00 
— fe DRE na e RS LE3 ;s.:: 615,00 
$] Rathgad Thunderhoof ..............s..sc css srersseseseercensaeeso LEB sussa: $75,00 
DO RENATO as copaesasasissesaasassonassassmssiasanruisaces + $12,00 
O GERADO scnsasasasssseaantaranaaissssaas us onças LES seus $80,00 
REG dd EP LES usas $90,00 
DE Sae essas scores aeasesnanos LEA sa $10,00 
ES e 5 Pa 412,00 
ES PI LE Gueet $55,00 
RO Squire-ThOMAS:iesesseneerersertos amore rreenroncsoerecss ti: $6,00 
Es PP o o 912,00 
Es única.......... $8,00 
DO Renee iii re única ....... $30,00 
E Unirik Charger pasa ganzaas única....... $18,00 
WA NOS raias sssasensasessss secas arms LES ........$14,00 
DO WOOD! sussa sarna nascar LEA oasis: $18,00 
ERA VáriHa PAIAO: ocassecissasiansasisenscasarisasesssanautesanie LER suaves $80,00 

«= 2:] MAGE KNIGHT WHIRLWIND 
RR Miniabira ossec sessssasssiassasasainsssssisssrasesõis raridade ....... Valor 
RR MAIRA osasco ssssisasesassasaisasscsas Ersnsanasass 91,25 
RR MIRA .essssssessssesssossasacrasanisasnssenenasaça Dcnses cito $2,00 
RR MAIO oussesersesssassasnaranosnuosacar care eesimcenos rena $3,00 
RR MAIA osesscenssicsssseseporsssssersaecos queres eras À coiibigitao $4,00 
RR MIBÉGÍUTA: cessserrsesssspesostessescmescoas xesesasromasras essutcsyasenes À escuna $5,00 
SR Arial FrOStEIOI o. csmsusecorsesseneommeiesesemsancsgurenssesemennaçese LES ren $12,00 
«024 Ashek Sandslayer ................. ss seeereeeseeserserersereenaes LES: 200 $9,00 
ERREI Ashelltho Diiven.........m.seersereeseremaosocessagerromaosaransensamcanmo 5 e pu $9,00 
RR EGOR meses pi E LEG...... $100,00 
RR CONSITUCLO! ROPANUD) xssassasas sis sesioisaviisimsesacieção LES ses $45,00 
RR DAPQIIM ssssassesess sessao LES ss $8,00 
Sera Emerald Glade MYySIOLY «.ccssescasesiscseesesssssmpiiemeesecisaas única....... $12,00 
RO ENIO TAMADA asas sssssssasansas sarna PEB ces S50.00 
Esc Golden Orb MyMMIIOA ico ccassasisasesscresasansos isa csesruação única......... $8,00 
E Haga DUBR saaararssaisaucanascrsasssasensucaa anão LEO: ssa $60.00 
RR MAG REGWODO.asssssescsasssrsassesa sara aamrascarscesaaça LES ssa $39,00 
E Half IPO BENGMOLT ..csnescencenesessersismsenasseseesaanreeceçço única....... $10.00 
So o AA LEA $12,00 
RR Heolkato HDOMAW...secenserscaceseeresrorssasenessemescropasessanasasamo LES .......... 58,00 
Roses tesaRa Ironshod Ako Bron .......eeseremeceemesersoeereeceremso emmnesermoneen LEG ........ $45,00 
CO R$ LES... $40,00 
CO Ri LES ca $18,00 
mic rs = Krótch Dartcatcher ...............csers ersermseceseercemmesrecenserncos LE3 = $8,00 
RR Krugn Beer... asas ssa an see única ....... $10,00 
sie] Krugo Witch DOC ........sisecrssessereenseisiessasecesenmessemasssnes LES $20,00 
RR] MEINGTESOKOL .sssusacisasisisicssuscisasisaiasusisecasiaacandiinarrseiio ES qc $10,00 
DR MES DRAGON escoceses asssascsaasicanisiaçiasansans única ....... 815,00 
O MARI ses sreosrsesasa anna russa çná única ........ 810,00 
PDR eco E, $8,00 
Gi LES eres $50,00 
igor | A SP única ....... $10,00 
RO Pexanaiia MAE ms ereresemeseroraotneasooncorayreness sonesenrarennaneso LE emita 425,00 
E DOI SLOT o soca someneoscanra cameaesene mta sora cam ASIA LED qua $40,00 
RBS io + o LES as $20,00 
E SOIL RENO ssa a única ....... $10,00 
RR ShviEMabaOR sussa ss ssiiasaaara ÚNICA assess. $8,00 
RR Si EIQUINADEES ssasanscosmsasasasascnsasssimaraniias LES cosas: 839,00 
RR. SkOt PIAQUOBIINIGOS usa soa ssasisasansassssssamiaio LES casas $8,00 
SINCE MO ss usontasres canoas esniascasaecremaaansa LES eia $40,00 
SRA DOS TIRA ssa neces aaema É Ec $12,00 
RO TRAMBLSOIAR cxsseesssssssacsss css cseemsonaensacen LES... $60,00 
RR Thombusk ..sesssseesmsrsosecermaseramessrirsnemessomeneresertr LEM $7,00 
RR Thunderdagm Troll ...saceresemmasenareconseroceersemecanetanscsmençes ínica....... $10,00 
gt $40,00 
$100,00 
sata 58,00 
$50,00 
sua Valor 
Re $1,25 
Spire $2,00 
picasso 33,00 
ssa $4,00 
pega 35,00 
$40,00 





O ArunnibES Snioio.eecemaroraeseposnscssepemuermsesa mamas vomnemaeneo LED emeve 920,00 
E EEE LED .eceseeo $20,00 


Boto Mg Te 1. 1 RP PI PRP PN única ....... $10,00 
CEDER us e a LES ua $40,00 
e piso] RR RN AS NT LEO cama $25,00 
Erupo he LUCK) assassinas LES iss $20,00 
Dia EG REA. asuccersemio moer aooressesrainai sacras vuaidicinisas LEA. . usas $35,00 
BW SIDES craniano seseucasecesiui única ....... $12,00 
asi Se e A É = PA $17,00 


À Foster GIAV ersiuieesmeesmierstieresssersiteresintenins LEG ........ $30,00 


DR iii ii LES cream 825,00 
DR O creia a E. 830,00 


fo E RS, e única ....... $10,00 


Ta Lt AMD ASI PER OR RNA RER Ep RENA A RA LED ais 912,00 


Fo TER Ep RR ERA ssa $25,00 
so q LES coaas: $40,00 
ga dr E PE RE $16,00 
DR cego iii ini E. $40,00 
Solorntavi AVENÇES .cssueacnimensssme savenecrero sereno or smsaseesa única ....... $15,00 
Cfeinite CURSA única....... $20,00 
Solonavi DEStrOyer ....ieeerereeeerreerererererereererererecerers única ....... $20,00 
Si ae RC única ....... $25,00 
Solonavi Tormentor .............. is cereerenenereeeeeass única....... $25,00 
TREE CRM. a EE única ....... $12,00 
ZODRETALU usas css vestia Toa usadas se iceta calada LEG css. $15,00 


STAR WARS - ATTACK OF THE CLONES 
Cartas Comuns $0,50 
Cartas Incomuns 81,00 
A MOMENTS RESE sas osssssnasssscasasasaseasasesams 
Anakin Skywalker (A) sas asus ossssnacasanns 
Anaka SKyWalKEr (B) .sssismssunsssaaasisseranasiosscenarestan 
assi Erúid ASN-TZT casu asonenas essas 
RETERAME TI E asas ossuves sas aneeanao compras 
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ERRE SINOS) 0. <= escrita cocesenasiacosisrenisinasaç 
DINA MESU) ancsaruamesansisasestartsies oiunanns musa cescoconpaçã 
ENG DOS x so] t o RR 1 
go pos co MR RO 
Elan Sleazebaggano(Ã) ...........cs ser ieeemesereresareerasenarans 


“tra Geonosian Sentry ..........cemerersererrenesereenreatssonisansoansenseário 
MAOS DUM sas pas a 


HETO SPAWN osasco piiu ani us coseamurosssssossistercatedeaesasspssõais 
Interference in the Senate ..............seieeerseserensess 
SANTO FOR Q) ucasascassasaoasanass serasa nas nenalmadias 
Jango FOR (DB) ensscas sense somroncro nasua 
dar JE BINKS (A) scenes ssceranacaraanaaan ssarsapasascainmçasção 
dE CARTA RD esses canaueranesauisaçãs 
E Go tita ID o 17 IR 
SOUL NONE Ss DETSIECOR eueraacerreraser eras terça 
O cesar se 
Naboo Defense Station .......... eee 
Obi-Wan Kenobi(A) ................ e rrrreas 
OBI-ANan S SEAramer .. esses sussa 
ECA DES E PRERESI RC AREA PR 
PATO ATUA DAI asarssessasamaamiisioresaitompiataprienceteea 
PEQMEAMUAIA (BB) oressesucessssssaensassaarsaassmasass 
PRIME SS VACHE. essi assess arasarresscremasssa imersa semoa sas varas 
PIS REGA) ess asrszansas as srozasonrenssoram doncasanimaannacesuguss 
PRIEIE SECESSON x. usamos sisranianassatamanunicas 
POWAN EITA sices assa seas Rg Urca sensação 
QUE AAAÇÃO axessassesmaossenaearerse erre 
E do SR 
Er pie pf IN 
Seek the Council's Wisdom 


ETA Do 
E SPAILON IE FARM asus asisass saias ias gado 
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CE IEEE 
Trade Federation Battleship Core .............s eee 
RRNUS S EUICO ig sauna 
Tyranus's Geonosian Speeder(A) ................. 
Evrarius'5 Solar Sailor(Ã) asus csssmusenssessesisssass sairia 
ECARUS O WIGIR asas socos iissssazaaterarenaims a ace rsalres 
Ra VIP EOUOM corso ceases ssa recisasas usasse arase rss 
REAR OE O BO) assess acessaram raras 
Csifigodsde E | A SO 
REA seroronanenieecoraomuresa ema crecmiaa ssa cenegecsan 
Lic RE de O E é AD 
Cia io BE 
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E =] MARVEL HEROCLIX: INFINITY CHALLENGE 


E Miniatura... eretas 
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| Shield Medic / Tia Senyaka 


o 
o 

: B Il 
o U seye TCC CCI ELA E a ERA aaa arrasa nesta aaa aa ne 44 


“1 Captain America (Old Shield) ............. ini 
1 Constrictor / Frank Schlichting ................ eee 
Cc A 
DR RD Ss 
“4 Cyclops (Old X-Men Uniform)... ini 
DR SOON] ssa paes esmas 
RR SMGNDE os ses sisassanasasasraseaasuns 
RE Elektra (Black Suit) .......ssss..sssssssssssissssssases ini 


DREICTÓUIAS sussa cases eness una sms sei quniscadas 
ER COBDObio PINGO LOGOS semeseemsseaaosmsssessspasiapnaantas 
RR PRIDE RONDA. ecconaceorsasseasansa mosca maca ruaes 
EE Hydra Medic... se eeersereeneenseeseeemrereeeereento 


À Jean Grey ereta 


E SCANBE WAR. sas assassina aimisis rs ssessasicisidasis dass teii 


DO O ini in ii ci raridade ....... 
Ei DAE 


Miniatura ..........eeeerereseeeerecentereeee entes nicentataaato Decceraseros 


ANAIS ss sera a nas 


EEE EEE 


veses 

sesausasa 

senna esa sauna rante ainsi auuna NO uucarananias 
eesauuass 


rr rr entered 


TRE Tree rear ren enan nn nnerranennreas NO ununaresa sa 


BOOM EO NVOIS cameras usas ensaia LE sena À 


espacio 4 (is PA 


reseeeeras 


eee 


PIRATA scaseseaasas seas ses a aaa massas) O encanta 
Hydra Operative ............ e eereeereereesererererereeero EE cereais 


e. 


dido qu di QUAD AS ARS PRO TOR CR 


eee rea. 


=| Juggernaut (no helmet)... 


Kang 
RAD PAM USO FIG 'scasanas orergpigarssamsar ass messasarsaazunas 
MAGE essa casiiras sea manias amassada 


CCC LI rante erra an rante errar encore, NO recentes 
sesauucia 
ementa 


POSSE E a Rosane aaa narra nrean a nros NÉ rasunaniuas 


NEGADO se amsaeos requires ms sastecsisaa dar as ai Ini 
esti Ré neve a e DA EP 


essas 
encena seas. 
o seven nseeeeeneesen.. boia cueuenees 


COCO MCDST CECIL 1 


COMDELCOTTLOTO CCC LECCE 


NUIRRGINOS 2522 $ 

GUITAR PET POR CR e RSS RR la a == en Jeito ro $10.00 

Shield Agent / Gabriel Jones ......... o LE. $20,00 
| -.. 850,00 





Sabretooth / Victor Creed... iseessastés 


| E SONO ss a Promo ...... $10,00 







Skrull Agent / Nenora ..............ereesereeeeseererreneeranas 
Skrull Warrior / Raksor ............. e eeeeemeeeeeerereres 


.,.esener 





venue, 





SOIGEIMA cs sassciso suco ss URSS nc RR $10,00 
Spiderman (Black SUR) iasusismassssasassessessasszmis iss única (6) .... 
ERAS scanners rt ssa engem única (6) .... 
THEIR somas assar aa ais LE saosiasas $20,00 
TRUE 2) doty INE SNARO casaca crmassssasa cases 


CTIS EE EL E ELI Le a a ta erro ar eta rar tra ne es 








sesenrses 







..eseneres 
EEE EEE EEE EEE 


Vulture / Adrian TOOMES .....s series 











Wasp (Omaller SIZO) em ecesnsusmenresaesemrsimeca grin sereno única (6) .... 20,00 
DO iii ia opa 49,00 
Wolfsbane / Rahne Sinclair .............. eres E A $15,00 
io pc 7 AA O E «EN $10,00 
Wolverine (With Katana)... única (6) .... $20,00 
YBNONOKEE uusucesesssssssesasestes csesceasa gastas casual LE ga $50,00 
MAGIC JULGAMENTO - JUDGEMENT 

Cartas Comuns $0,50 





Cartas Incomuns $1,00 
Cartas Foil valem o dobro 









































Arna BLUISANODDES sessao Dourada ... R ..$12,00 
Balthior HE DETICS uia asseanaan sas sissaas Preta ..... R.... $4,00 
Ee pá 1 RR Vermelha .. R ....$5,00 
Cos o Ros i  APR E Vermelha .. R .... 84,00 
Cenhalid Constable. ...s.esensassesersesisavenssnsioceniesssenásio PRA osess R .... $4,00 
cite dam o Branca .... R .... 84,00 
PESE o pa Verde ..... R .... $4,00 
DD iniiiniiasii irnério Azul ...... R .... $6,00 
EM O Preta ..... R.... $3,00 
Dwarven Bloodboiler ................ eres Vermelha .. R .... $2,50 
EMOS IPEA susana sans zanttacas araras so Verde ..... R ....$3,00 
ERP DNA assar asos sorria ssarscrisasappesestsascntada Verde ..... R .... $4,00 
FRdOO DRAGO cassa scams Vermelha .. R .... $6,00 
CONASIO suas snusseasissadis ear scene ser VARAS aco R 
espace pteeeesteeenseeeeeenseseermmessesemensseeee R 
Ci O | E 2 Rca 
DO does ion Preta ..... R .... $5,00 
Hunting Grounds ........ eee Dourada ... R .... $6,00 
Jeska, Warrior Angel... Vermelha .. R ....$3,00 
Be Ti Vermelha .. R .... $3,00 
LIV SA sacas sas rn Verde ..... R.... 85,00 
Maskod GOTQUN ass Preta ..... R ....$2,50 
MIPARS: ARE sara assi suas sata aa Dourada ... R .... 99,00 
MISEOESTAQNABON usas sr ssa ai Azul ...... R .... 83,00 
Motaiy SME assassina consome Preta ..... R....$2,50 
Nomad Mythmaker ..scamaascaaeamesssasessarrarasiaasirs Branca .... R .... $3,00 
Priantaiti NANLURO ssa caaaarsresessssaniicagsasaaaissm ação: Verde ..... R .... $4,00 
Phantom: NISAODA. sacas sanar Verde ..... R.... $5,00 
Fulsermage AQVONAO species anassantrssoasecaiaremessis Branca .... R.... 82,50 
O cn sedosa itens cad cacos TRA ces ae 
51 pn! Pi o SD, R 
O O O enem .R 
TES AE o ERP  P  R Vermelha .. R.... 
DS CAD ss pisado Branca .... R .... $5,00 
Solitary Confinement ................ no Branca .... R .... 84,00 
DRE == 252252225 20srasass cessar sussa caras ML na R 
SUNGA CROT sas. assess sssssarass assess ssesarcane R 
Sylvan Safekeeper R 
TEIRKINEHO BONAS: .sscscscasssasiss srs caca ssraauesas: R 


































E Test of Endurance... pesesrsreenerpesamenmeenmenmsareresenmo Branca .... R .... 84,00 
“| Thriss, Nantuko PrimuUS ..........cceseeeseseereereerss Verde ..... R....$4,00 
4 Worldgorger Dragon ............... see Vermelha .. R .... $5,00 
a Wormiang BENeMOh csassssasasninssesiarasasirimasapatã Azul ...... R .... 92,00 
] Wormang Manta assa scssscnsasssessssanssetsra Azul ...... R .... $2,00 
| TORMENTA (TORMENT) 
4 Incomuns $1,00 
4 Comuns $0,50 
-) Cartas Foil valem o dobro 
AMB RBARY asssspeassiiacnanaanans era rtrnoçã AZ... R.... 93,00 
à Ambassador Laquatus .............. ss essere maceeresartensado Az... R .... $4,00 
EO Angel o ROBIDION: sos cxsemersoesecoisscessenirararecersarcuem Br... R....$3,00 
EO Balthocihe GiDUl..semenssmaersusemese srenistesanrresmesterara Vm.. R....$2,50 
ES PI Az... R....$2,00 
1] Chainer, Dementia Master .............esesmmeseesessesemreseeees Pr... R....$6,00 
de PA Pr... R....$2,50 
+= Devastating Dreams ................... sr sreeseeesesereenes Vm.. R....$3,00 
O False MEMONOS .. usa opa Az... R....$2,50 
E Grim Lavaimanosr sagas ssisasiagaaia ass setansnsssses Ym.. R....$7,00 
O QUIADOS! usasse sasasascanasaaalao acusar: vd... R....$4,00 
E Hal BEM RAE! sas sussaasaissaanssasaa resmas Vm.. R....$3,00 
E RR saias rsss irecesra estores cesar dae Pr... R....$4,00 
Figos | AR Pr... R....$4,00 
ISS DSR ncor asus aaa Pr... R..:. $3,00 
RR ISIS scores ssensoseco mesas suamesanosarssa Vd.. R....$3,00 
esses o Laguaii's Champion ....ssss ss emierscesmerssesemsremesrençormenses Pr... R....$7,00 
RR LAGELIOON. esporos cs prenome Pro R so. 52,00 
sad Liawan, Cophalid EMPIeSS:....sersenerenseneensenecareereneemacenmo Az... R....$3,00 
RR DAGIDE DE sense seneeremressiesrrresrepormssperemsonsranmaponemms Br... R....$2,50 
RR MOIINENÃO...... mms neentossrserssissare rica piso qeninren rasas são Br... R....$2,50 
RR Mortal Combat sassasaaeasaasas ossos Pr R 42,50 
BRR MAUMIAIO aussi osssssssasa rs qrisssasirassoasssanissasas Pr... R....$6,00 
RES Nantuko BIGNICUREE ;:..ssasssssssasssssesaismsasnoanasassssssmanes vd .. R....$3,00 
ERR NantukO Cuiivator cosscssssscsmassarsssmenssiasassnsesssesa Vd.. R....$2,50 
ERR Nartiko SHAdê ssa cassciacssrisasastsisaasecacusso cara Pr... R..$12,00 
RO NOISAGIO DIGAS cossissassasssasasacasaarsseranazaritaçia Vo .. R....$3,00 
o ENCIMA gamas ses sereias Vm.. R....$2,00 
PR Parallel EVOLUTION «cuzascrssesssamensemsaass sssagrassansaeraça Vd .. R....$3,00 
O RP Vm.. R....$2,00 
O BP] Az... R....$3,00 
PRM Possessed AVBR:...ecesecenereesosecesasesexensuvo sneoenenemuno comoenenes Az... R....$2,50 
pasmo Possossed Barbarian .........eraseseoesecossesermsserrencsensaseeam Vm .. R....$2,00 
ERES Fossessed Centaur..............menesereereemmeoeseseerereemmnssesene Vd .. R ....$2,00 
ERR Possássed NOMAA ............sssconescoessicntersereciasereecamiisancie Br... R....$2,00 
RR Radio. 222225 0=2==>2=002000. Nm. R....$3,00 
ERRA Rebom Hero «ssa ssssieseecssesisirrectrenátasae omissa Br... R...$3,00 
ERES RUtracoU MADE c.uscccias ars csciscrcosineconcececasecinececscececegõe Az... R....$2,50 
sa] SONQIT VAMIPICO Ciscsicasssoscascscsscscriaiaceccecsemiscisiraseisissisica Pr... R....$4,00 
RR Sambo SW ssa cuecas masa seca comeu esmaaçás vd .. R....$4,00 
E SIISGOA esssesinarenea saca re auano Vm.. R....$4,00 
E Pp TE Br... R....$2,50 
PS goi o ABr 7 PS Az... R....$2,00 
UE E ci PAN SR EN Br... R....$3,00 
ODISSÉIA (ODYSSEY) 
incomuns $1,00 
Comuns $0,50 
Cartas Foil valem o dobro 
RAUIS GR HONDE ssa o sara rea canina Br... R....$4,00 
E Ancos tra! TDUIS sssssus asas gases estes snracamsa Br... R....$2,50 
E AVG SIMAO cases ass saia tas e arms Br... R....$2,00 
| Balanciig AL assassina aasanaresssecsepes mamas Br... R....$3,00 
, EUINTO.sgezan sopas Br... R.... $2,00 
ERGRR Délaying SHIGIA csssasinissacosssssssassasssanasameasisnacneriaas Bro cosbEDO 
posa boss Devoted Caretaker ...........cuces ueeseeresareeresersecmserseenseanes Br... R.... 84,00 
[Es RE PI Br... R....$4,00 
O Dougel Hiniar,-ssssessiceveeseonnrersrrereensenmemesrsesaps Br... R....$2,00 
vel Earnest Fellowship............e.cerseersereeseressenressenressarsaas Br... R....$2,00 
4 Graceful Antelope .......... is reeeenereerereeeereeesereereso Br... R....$2,00 
E NR Br... R....$2,50 
IRES A os a care Br... R ....$3,00 
ERULenant dna: sense Br... R....$2,50 
Master ADOlNEDAIY «issu essas secesemsusnesaasa Br... R....$2,00 
MySio GHUSADES sessrusssssermararasermsisanmassaiiaseraaaro Br... R.... $4,00 
: Pianna, Nomad Captain .................. us sssnisssesessermeeees Br... R.... 82,90 
E Way WaR ANDL. sessorssanasaresisisssisnioiçato conocasisa gestora Br... R....$3,00 
“] Aboshan, Cephalid Emperor ............cscseesesesseerereemes Az... R....$2,00 
pio ÉS AZ... R .... 42,00 
[ES caseERAO Battle Of WiIS cssceesmenesseesreeresseneeeesemmeressommeersmm Az... R....$2,00 
hã 
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Dig ato 0 qo E SE PERES RD AR RR 
UDNBAVAI sisusasasizosrspresonasonanasermusseoensa tens ssa rasas 
BIQOACULAIAT soares araras ssas asas seara antas 
Bralds. Cabal MIRÓ sas asas siim aspira estauãa 
Cabal PRACA as sassepaass senai a 
E qi | DN 
CUECA MONET quase pio tu esmo 
Po | 
O cid a e 
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Haunting Echoes 


CECTLLA EC La a rr Ttnreren ne net 


MIESNCAS isa ss assine rare anos ro 


NETANOUS DIGN =azassces sacana cmsirsaasamasansas 
Repentant Vampire 
Stalkifrig BIBOASUCKES «ssa: sssssscsaasosecesucasasrrearusenuasaçs 
TARA PAC cosas osasco maria 
pt ga 
E o 
Ashen PIfODBAS! ...ssaserececeraseccacervern vearernsrerrars ones eras 
Bomb Squad 
Sb SORT | 
Chance Encounter .......... eee a ida 
Dwarven SAAE eee comerem = 
2 RR ESSES pres MERO eae 
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Magic, Pokémon 
e outros card games 


RPGs nacionais 
e importados 





Acessórios 
e jogos em geral 





Co Dara: q 7 — 
E ep 
é . p E 





Quadrinhos 
e livros : 
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Atendemos pelo Correio para todo país 
Tele entrega em Porto Alegre 
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Rua Sarmento Leite, 631 - Porto Alegre, RS | 
Tel/Fax: (51) 3226-1426 
E-mail: jambo € jamborpg.com.br 
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Adoração (Worship) 

Purificar(Purify) 

Herói Intrépido (Intrepid Hero) 

Teia Solar(Sunweb) 

Paladino do Norte(Northern Paladin) 
Paladino do Sul(Southern Paladin) 

Mestre Curandeiro (Master Healer) 

Guarda Real Kjeldorana (Kjeldoran Real Guard) 
Anjo Serra (Serra Angel) 

Arqueiros de Elite (Elite Archers) 

Cólera de Deus (Wrath of God) 

Oposição (Opposition) 

Ilusões de Mediocridade (Delusions of Mediocrity) 
Memórias Ancestrais (Ancestral Memories) 
Equilibrium (Equilibrium) 
Evacuação(Evacuation) 
Vizzerdrix(Vizzerdrix) 

Deflexão (Deflection) 

Senhor da Atlântida (Lord of Atlantis) 

Visão Fugaz(Fleeting Image) 

Aprendiz Arrojado(Daring Apprentice) 
Adepto Temporal(Temporal Adept) 
Arquivista(Archivist) 

Barreira de Assombro (Wall of Wonder) 
Mawcor(Mawcor) 

Gênio Mahamoti(Mahamoti Djinn) 

Behemoth Bêntico(Benthic Behemoth) 

Hora da Escuridão (Darkest Hour) 
Opressão(Opression) 
Reprocessar(Reprocess) 

Cobiça(Greed) 

Eter Maculado (Tainted Zther) 

Resquícios de Poder(Dregs of Sorrow) 
Perseguir(Persecute) 

Assassino da Fortaleza (Stronghold Assassin) 
Trapeiro(Rag Man) 

Paladino do Oeste(Eastern Paladin) 
Demônio Vociferante(Bellowing Fiend) 
Ressurgido(Revenant) 

Horror Abissal (Abyssal Horror) 

Anjo Caído (Fallen Angel) 

Contrato Infernal (Infernal Contract) 
Pesadelo (Nightmare) 
Impaciência(Impatience) 

Duelo de Mana(Mana Clash) 
Tumultuar(Bedlam) 

Fogo Grego (Wildfire) 

Assalto Sísmico(Seismic Assault) 
Inferno(Inferno) 

Okk(OKkk) 

Mago Igneo Imprudente(Reckless Embermage) 
Ciclope de Olho Injetado (Bloodshot Cyclops) 
Ordg Treinado(Trained Orgg) 

Dragão de Shiva(Shivan Dragon) 

Dragão Avémeo Escariate (Crimson Hellkite) 
Terremoto (Earthquake) 

Fervor (Fervor) 

Ultimo Recugas 


Kamahl, Pit Fighter 
Magnivore 

Mine Layer 

Molten Influence 
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Need for Speed 
Obstinate Familiar 
Pardic Miner 
Savage Firecat 
Seize the Day 
Volley of Boulders 
Bearscape 
Call of the Heard 
Chlorophant 
Ground Seal 
Holistic Wisdom 
Ivy Elemental 
Krosan Beast 
Nantuko Mentor 
Nantuko Shrine 
New Frontiers 
Nut Collector 
Seton, Krosan Protector 
Spellbane Centaur 
Squirrel Mob 
Stone-Tongue Basilisk 
+ Terravore 
“1 Verdant Sucession 
| Zoologist 
“| Atogatog 
“1 Decimate 
“1 Iridescent Angel 
“| Mystic Enforcer 
“| Shadowmage Infiltrator 
Vampiric Dragon 
Catalyst Stone 
Charmed Pendant 
Junk Golem 
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Otarian Juggernaut 
Crystal Quarry 


Darkwater Catacombs 
Deserted Temple 
Mossfire Valley 
Petrified Field 
Shadowblood Ridge 
Skycloud Expanse 
Sungrass Prairie 
Tarnished Citadel 


SÉTIMA EDIÇÃO 
incomuns $1,00 
Comuns $0,50 
Cartas Foil valem o dobro 
Inversão Abençoada(Blessed 8 
Pedras Rolantes (Rolling Stones) ....... 
Antifona Gloriosa(Glorious Anthem) ...... 
=| Reverter Dano(Reverse Damage) .......... 
EE PAna PARA) os sas à 
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wo 22) Rei dos Goblins (Goblin King) .............. meses Vm.. 
Poor) Assalto Implacável (Relentiess Assault) ........................ Vm.. 
pre rant Colheita Precoce(Early Harvest) ........................... ses. Vá. 
Pre.) Força dos Carvalhos(Might of Oaks) ................. ee vd .. 
=] Florescência Vernal(Vernal Bloom)... vd .. 

=" Ressurgência da Natureza(Natural Ressurgence) .......... Vd .. 
Eee OUtONAda(ROWEN) .iseseessssrscaserississssereesarersasersacanrcrsmeniõos Vd .. 
poros) Revolta da Natureza(Nature's Revolt) .............. Vd .. 
UFAGÃO(HIUITICANO). .cescesssacoscospesmiseeasassarsescerseri ensinos Vd .. 

jestiis zo at] Arqueiros Elficos(Elvish Archers) ...........................u... Vd .. 
no" Campeão Elfico(Elvish Champion) ..............esmereesess Vd .. 
o 2 Bruxa de Verduran(Verduran Enchantress) .................... vd .. 
| Druida Ancião (Elder Druid) ........... eim vd .. 
ese d ElfO Flautista(Elvish PIper) ................eseeenecerersererrerersess Vd .. 

| Gatos Selvagens de Uktabi(Uktabi Wildcais) ................. vd... 

«15] Gorila Ancião do Dorso Dourado (Ancient Silverback) ......... Vd .. 
=) Elemental dos Espinhos(Thorn Elemental) .................... vd .. 
2 Aves do Paraíso (Birds of Paradise) ...................eses Vd .. 

RR MaLó: (MAO) csssosascssssasssassasassssssusssessaenass ssa vd .. 

“5: Pedra da Submissão(Meekstone) ...................... Ar... 

“1 Livro de Jayemdae(Jayemdae Tome) .............s. Ar... 

vicio Ponte Traiçoeira(Ensnaring Bridge)... Ar... 
“0,4 Cetro Desintegrador(Disrupting Sceptre) ...................... Ar... 

a Livro de Jalum(Jalum TOME) ...eesesenecrecoosmesesesmecensacensvane Ar... 

Orbe Estática(Static Orb) .............. e reseereresereereraesos Ar... 

Tapete Voador(Flying Carpet) ...................... E 

“4 Mina Uivadora (Howling ane, cai Rg Ar... 
ESSA MO (MIISTONG) ......s.escsriersotiorsiaeasiaresorntsoaratiranesanssearnisiça Ar... 
| 5") Solidéu Enxertado(Grafted Skullcap) Ee a Ar... 
Emos OVO LetedNo(DINOUS EGO) .ucassassssicsssspuseisisra raias Ar... 
Quebra-Cabeças de Teferi(Teferi's Puzzle Box) ............... Ar... 

“1 Escudo de Armas(Coat of Arms) ...................s Âr ... 

1 Caldeirão de Tempestade (Storm Cauldron) .................... Ar... 

Besta de Carga(Beast of Burden) ................ Ar... 

Maldição de Feroz(Feroz's Ban)... Ar... 

Colosso Phyrexiano(Phyrexian Colossus) ..................... Af 

Anel de Aladim(Aladim's Ring) ................sseeeer Ar... 

Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes) ............. | 

Macegal (Brushlands) ................ e eeeserresenerems [PE 

Cidade de Bronze (City of Brass)... | (ora 

Floresta Karplusana (Karplusan Forest) ..................... [= 

Fontes Sulforosas (Sulfurous Springs) ..................n. fis 

Rio Subterrâneo (Underground River) ........................ Tia 


MAGIC INVESTIDA - ONSLAUGNT 


A di: Cartas Comuns $0,50 
=| Cartas Incomuns $1,00 
“= Cartas Foil valem o dobro 


me Aggravated ASSaUR .........sissesiesrassssisescesersneainiis Vermelha .... 

à AKTOMA S VONAANCO ..cssssos ossuarsieesosissssentsanaiiçaso Branca ...... 

' ANGESUTS PROD «asus asvssnmeresas paisana Branca ...... 

Em Arcanis The Qmnipotent .,esssascsmenesermssonenssesueuessermers Azul........ 
ABTG EVQINLON cas mesecema reco ertroneneraeco antes Azul........ 

Pets iate fi 75 O RN Branca ...... 

Aven BIA... cs crseresopasmesosreasooosnarsnesos escovar ane Branca ...... 

BIOIVEAM .ssussasisiesiasa resetar Verde ....... 

BIMANE THNBVELY ssa rasta anda AZUL aussi 

BISIENO FIREBAE scrmasasssssessyaa sea sasostnastesss Vermelha .... 
BIDOASTaINGAE NIE scsssassscisiscasssrsmasrsssmaisraccassresso Terreno ..... 

BULEHGE OIDA sais rs crra Vermelha .... 

CANQUS DPISSSÃO essas esparsas PRN rise, 

Catdpiil MAIO sacras aasscass repara aos aus Branca ...... 

Condo ic (e AA Branca ...... 

Eis PE 5 PR 

Ra Contostod CITES..smsessermeasersnerrenearaseasarasensosesseness Terreno ..... 
piel Convalescent Care ............cserersesenseserenseserenrasassas Branca ...... 
Emmnt Cover Of Darkness ......eesccreererseserensersensemnseneeseranees Preta ....... 

Re ATeR] CIYDUC GalBWaY ...........sserrersenseresmaenses ensenianátass Artefato ..... 
k O Dodi MACA asso Preta ....... 
: E . DOOM Canon ;uasssasassasasssssssssisessasas cassa Artefato ..... 
“54 Doomed Necromancer ....... meses Preta ....... 
serve Dragon ROOSÊ ....sss..sscsscnsssssrsanssasssssessssenasessansis Vermelha .... 
eram Digam ChISEI ....csssssecscarsessscencesiisersiresesecnetertecsõis Artefato ..... 
EDOINADE READEE essas samasamrsiaasaracasanaçãs Preta ....... 

RE ERASh VANQUAÇO: osumanssanesessassssssssrsemnumaneçes Verde... 
ms Enchantress's Presence ........esesesseeseessermseeaernss Verde ....... 
RR Enem PIQUS sessions msroresasrrens Preta ....... 
O Entralis Feaster ....esqeneesmenesecerseseneegaa esses enserecores Preta ....... 

Co RESP A AS Branca...... 
E ET A 
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“| Words of Worship 





O PIOORE SO ces sconrerisorosacesssreemrnoeepssonaneape Terreno 
GSE ST O | SPO Te RS EE Azul........ 
da (Gangrenous Goliain ........s.sosiscsesssseresnerereeenereioos Preta, usa 
DR QIDABROS usos ssa sra Verde! us,is: 
O CIATACASIEE spears sssarsana Branca ...... 
E “Gobn PIORES asas asaaemenasicaia Vermelha .... 
Ra -GOBIN PYIUMANCOS a scccssecerssspoestosaeassaunas Vermelha .... 
RE GODINESDADSHOLOT seres cere sro cronicas rate Vermelha .... 
ESET Terreno 
E E A Vermelha ... 
a (Gratuitous Violence ............ccecesmeerrerecenereermeresss Vermelha .... 
Gravespawn Sovereign ...........cererenerereeneess Preta ....... 
E RENA UI, rasseesasror errors Preta ....... 
RE GUSICORRSAVIDE ....c escassa Branca....... 
RO Harsh MOC) sais aa Branca...... 
E HigO RAMOS suas aesri eita as rasca Preta ....... 
HIST soassaaaesarra sacana dana Verde ....... 
INSULTOS susssssisas araras assine Vermelha .... 
doe: RES SCUDIIO sc saaasesenrosienaricaraieaas Azul........ 
EUR LOEIRGERE. oioomsesecancsre renas Branca...... 
O AIDS Vermelha .... 
Kamahi, FISLOF KIOSA ....raneercos eoxeessranrirermesemerassa Verde. ....... 
Krosan Colossus .........sseeeteeeeeereerereerecerenão Verde ....... 
NI UR uso ruras esponaaaenvars sn mmoranepenton menores Vermelha .... 
MEI ECHÕOS..resersereresrensserrarenapseoantnonosanenasraas Vermelha .... 
DO neroricegecatasro tes daic pi die Vermelha .... 
Mista SIVICAVO asa ADM asas: 
MORRER sas assess capri Branca ...... 
MySDO PIODONTONS essa assa asssisniananscas VERDE casa: 
DBO sauissassaaasssssassessass areas Branca...... 
VEIO CENA rsrsrsrs manter Preta ....... 
Paiaich SBIA esesssuaaessaseseacanire arara Preta ....... 
De iate (O Verde ....... 
Coe DR ss PEN 
Cote EE Terreno 
Co QUI À AI EN ST ar! 
Quicksilver Dragon .............eeeesereesermeererseraos Pos 
GUS E reeerereeorsramp atra reracores con res Verde........ 
Heat MOS mens reoneerraroyrssrorena ren oaTESPASRTEAS RA Azul........ 
Riotide ENTANCÊO usas pa Azul ........ 
Rindo Laboratory sussa screens Terreno 
Rido RODICAOA usas usssisascsrsias amassar Artefato 
Bis MOVE ssa Vermelha .... 
RE BRENO esses sssaassaesesrosmsanes Vermelha .... 
REAR RARO scossasresssssesssucessecsoeroses PERLA: esues» 
RE ND Branca ...... 
Sigil of the New Dawn ..............eesseeseessesesseseeeenos Branca ...... 
CS II Preta ....... 
CS e AI Verde ....... 
= Silvos, Rogue Elemental...............e Verde ....... 
E SRI ENO MAPA] ss..seso esparsas Vermelha .... 
BR Sato OL ANGOSIY ias sia ansaasresaississasêisasççaso Artefato 
E SO BOB ssa sssssssuasssissss rarnucss iscas: Verde ....... 
RR SIANAAPAR: ssaessnissssiss seas rsmsessscassas arara AZ cassasai 
Es Vermelha .... 
SBB RABUIVO. cussacesesacta consente reanryress ear Verde ....... 
"] Strongarm Tactics .......... ss seseseesenesesmanasa Preta ....... 
ep E ie, Azul........ 
Surto WÚLITO. so asse erermeanre pers nenem ereto Verde ....... 
Eita if Verde ....... 
DR iii E ae RR Vermelha .... | 
Trade: SEOTÓIS ..casernsessnrenvasres rente corar nto o cosas asia saguesa Rs 
TERA COND osso isigcas ceras creo casaca Artefato 
IRIS DONAVOE ss asas as Branca ...... 
ENTRA CIA 22: sega is usas Preta ....... 
UIMDIV COD masc asus asssanaair pane Terreno 
Visara tha Elreddiul ..s--cssecssass coessisesonssseses camaras Preta ....... 
VOICE OLHO MODOS: esses o sssecs carcaasecasrassaetõão Verde........ 
VEONdO PROCON: craniano srenio ser sctuaraso pese AZUL coomensa 
VUCIRTE VEN UV TORO cociscsssasatesesscesmpansorcesesrenaas Branca...... 
ço eg IIS ES Verde........ 
Dt ET E | Azul........ 
MEDEINCR ECA. espertos consorcio srenssnsremado Terreno 
Wooded Foolhiis............eesamsenersensensorressrenansarenes Terreno 


Be io do A Vermelha .... 
RO Arts OT WAS sia 

“| Words of Wilding 

RO Words OE WINE ssasissasasiassuacaca sia sas 
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Dias 17419 
de Janeiro de 2003 
das 10:00 as 21:00 his 


Tea aigumasimagons À DADA 
do localdo evento Rem ii 


LaTjviDADES: 





RESSOS À VENDA 
| men | ES LOCAIS: Universidade Anhembi 





Í > > (11) 5089-3180 Morumbi (Unidade Centro) 
Fono omag > =) 3104 9320 R. Dr. Almeida Lima, 1134 - 
) >(11) 3088- 0116 Brás - Próximo ao Metrô 
Bresser 


E Ou pela internet pelo 
site: wuw.animeland. com.br 
Ingressos antecipados diários: R$68,00 
Ingressos diários na porta do evento: R$10,00 
Ingressos antecipados para 3 dias: R$20,00 


wuu.animecon.com.br/festival 


E muitas atividades 
Iméditas! 


Venha conferir! 













Punhos e Espadas Livro 


Disque Forbidden Planet R. Vic dg Vi 1 g | unos e Espadas Livro RE 
5542-9544 feir 4 e Mor ais, tm 
Tray. Ver. José Diniz / Próx. Pão de Açucar - Campo HS ZA Forgorien Realms 3º Ed, e 


0xx1] 
su 5532-9988 Horários: 2º à sáb. 10:00-às 19:00, dom. 12:00 às 17.50 Cespe 
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EMBRICOS 


LIVIO CX 
ME 57 RE 


À Manuais Básicos de RPG 








ao: ltens Mágicos p/ d20 capa dura e 45,000) Arkanun siedição .. coa A 3600 ). Divisória p/ Trevas c/ aventura ......... a M0( ) Clube de Caça... 2 20,00 () 

as E Tens Mágicos Vo IL meses 20,00 ( ) Guia dos Jogadores ...uessssmseereemunssses 20,00 (.) Templarios........cscucemeeseeneeseeroe Es 12.00 ( ) Guia de Monstros ........ RR À; 1 dE (1) 
À D&D Livro do Jogador .....s..emees. 6400( ) É e) Guia de Armas de Fogo 3cd. ........ 2500 ( ) Guiada Europa Medieval coscocorniniaias MOO O) INQUISIÇÃO: ..ics: qormersssonreereneasemcao ds 2,00 € ) Spiritum, O Reino dos Mortos ........... consulte 
À D&D Livro do Mestre... 62,00( ) Bm Demônios-A Divina Comédia ..... À 200 ( ) Vampiros Mitológicos ............. A 15,00 ( ) Inimigo Natural... 1200 ( ) Grimório 2º Edição .............ccsasteaeeenos consulte 
D&D Escudo do Mestre .... esses « 15,00() RE assassino de Almas re 1600 ( ) Invasão Zed. iii rerresaerros A 20,00 ( ) Arcadia (Fantasia Medieval) ........ consulte Lua dos Dragões (ficção)... 16,00 ( ) 
D&D Livro dos Monstros... 60,00( ) à Tormenta Sedição ........ A 9000 ) Trevas 3 edição... A 36,00 ( ) Vampiro: Principia Discordia ......... 20,00 () Entre Anjos é Demônios .......cme 16,00 () 
Cidadela sem Sol (Aventura) ...esseu. 900( ) É RESERa 
Panos de Fundo (14 cenários p/020) -... 12,00 ( ) 
Além do Vél (emaaventurap'D20nível9) —... 15,00 ( ) 
Punhos e Espadas (Livro doGuerreiro; ..... 25,00 ( ) 

) É 


Guia de Armas Medievais Fed. .......... 25,00 ( 
Cj. dados Opaco (158101220) 15,00( ) EEE 
Defensores da FÉ ....... consulte 





eq dt o o tm 
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Domínios do Medo ...... ae 48,00 ( 


Feiticeiros .....ces 18,00 () 













































Heróis de Papel (Personagens) ....... consulte Leis da Noite (live) ....... 27,00( ) Roedores de Ossos ....... 750() 

Heróis de Papel Terrenos .....o. 1350 0) O Livro de NOD ............ 19,50 ( ) Filhos de Gaia .............. 17,50 ( ) Ars Mágica... DE-4500 por 39,00 ( ) 
Heróis de Papel (Casa do Te Ra consulte Aarte de Vampiro: AMiscart ....... 29,00 ( ) Andarilhos do Asfalto ... 17,50 ( ) Gênesis .................. A 2800( ) 
Livro do Guerreiro AD&D ... 2950 () Mago: À Ascensão 3º Ed... -5600( ) Senhores das Sombras ... 17,50 ( ) Simbiose .....ssmemo 12,00( ) 
GURPS 2* ed. s 34,80 ( ) ” : Da Mago: A Cruzada dos Feiticeiros59.00 ( )  Fianna assess 17,50 ( ) Paranóia... A 950( ) 
E, Artes Marciais 27,00 () * Todos c! Manual e Conversão ADéD 2º Ed, Minos os: Ed. E Adeptos da Virtualidade ...... 16,95 ( ) Garras Vermelhas ......... 17,50 ( ) Crepúsculo .............. A 25,00( ) 
quaes Grimório 25.50 ( ) Ê Lobisomem: O Apocalipse .... 55,00 ( ) Erado Caos ............ A 1800( ) CrepúsculoemVeneza ...... 15,000 ) 
RANA | Império Romano 25,50 ( ) Guia do Jogador ......... 42,00 ( ) Noturnos ...........o 16,00 ( ) Castelo Falkenstein .. 439,00 () 
— Ee PRESA dE Livro de Tribo Mokolé ........ 30,00 ( ) Lendas cessar 16.00 ( ) Battletech ..................... 37,500 ) 

Viagem Espacial 25,50 ( ) Tess Faça 
Escola de Super Heróis 9.00 UKIENZ=:: sie smenssiaraneiaieero BSD) CaIdOS:.;aiseseesssasesensoreves 16:00:07 3: HInTernQiS rem eseessatrreso 37,50( ) 
aa es se Eos () Wendingo .....essssiurmis 17,500 ) Cyberpunk 2.020... À 2900( ) Espada da Galáxia ........ 16,00 ( ) 
Illuminati 25,50 1) Lobisomem: Aldade das Trevas... 29,00 (0 ) TOOR .nscercerseseeresseeros A 2850( ) Shadowrun (Manual) ... À 33,00( ) 
Cyberpunk 25,50 ( ) f ) ae — - ao Crias de FenriS «ca aee 1750 ( ) Contatos (supl.+ escudo)... 11,95 ( ) 
Conan 25,50 ( ) ater Os Reinos os Esquecidos mturas em Undermountain* Furias Negras .......vezerms 17,50 () Metagen (aventura) ...... 15,95( ) 
Fantasy 27,00 ( ) ra S6 15,00 ( ) 615,00 () Peregrinos Silenciosos ......... 17,50 e inda tmpl15,95 0) 
Tredroy 1450 () Vampiro: A Má 32 edsgElso 2d 5100 Presas de Prata ............ 17,50 Manual 3D&T 3* Edição ....... 9,90( ) 
Horror 25,50 ( ) dade das Trevas ago a A 28:00 SG [ Manualdo Aventureiro... 9,90 ( ) 
Magia 25.50 ( ) Livro do Clã Capadócio Pre ar. 00075 ni OS 19,50 -— : La me , F Tormenta (tra Nono Mundo) 9,90 () 
E ee | La SombrzFssa = 1950 ss : E passam TEO Team... e... 850 ( ) 

Ultratech 25,50 ( ) Guia da Camanla => =D 39.00 S o 
x do mito Sareet Fiehter io jomderro) 9,90 ( ) 
É Minigurpss 7,001 ) Guia do Sabá ss a 41,00 - 
F : 3 — Vampiros do Oriente T 48 (x O Remado 1... 990( ) 
Entradas e Banderas s,00( ) Kit Vampiro: 10 dados de LO faces 35.001 OReinado? so 1190 (0) 
O Descobrimento do Brasd s 7,00 ( ) € S Caçados 15.95 Sodseituras 1... 9,90( ) 
Quilombo dos Palmares s 7,00 ) oe Ei 3a ) (revisado) -. — t ' SO ANENMUCAS 2... 9900) 
Batalha nas Estradas é mer sto) 12,50( bl ne A Edicao = i1os08 Dicas de Mestre .................. 14,90() 
— O TC — > TEC O — 0 —— —— em — e TO — OO —es — — TUTO — 8 — 0 — TT TT. TE J— 1 — — —— '— "—— "1 ——— ———s "us ————  — 2! 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra 2s despesas de correio de postagem abaixa: Enio Normal SE - - R$ 450 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, MS, MT, PR, RJ, R$, 
SC, SE. TO - Capital: R$ 5,50 / Interior: R$ 6.00 - AC. AM, AP, CE. MA PA PB, PE PI RO. RR EN - Capital: R$ 6.50 Interior: R$ 7.00 (085: Tarifas p pedidos até 1 kg. Envio via Sedex Consulte) 
Marque a quantidade dos produios que deseja receber Ure “spa para não recortar a revista) e envie junio com chegue nominal [NHD VA VDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Gx Postal 57123 










































CEP: 04093-970 = São Pauld=SP ou se breferir, faça ses Desdido direto Dia ledejone. nhEnDel 024 paste rosa d os Vaiortdes = e ie ee o, A É [2/0 NS | ERRA LR anicceesosiosça 
| Nome: ES e,=5: mma... E. DR  CGOARRRES 2... Estado: ...... ses 6 bean, PE 2 e PRE 
| qo TT OD Epi 
| Pedidos via carta somente para caixa postal Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! Novembro 2002 
a Magic conste e < 7 PETER E Poa ema 
Magic (Ed. em Português ==“ Pasta arquivo - p/ porta cards .... 1990 ( ) Pokémon em Inglês La EIN SAMIAU 
Magic 4? (borda preta) cão au TO00C ) | Dado de 20 lados p/Magio -u...... 2,50 (0) 2 Players Starter (c- folheto portuiês R$45,00( 4) 
Terras Natais C/8 qerecammen esseaaarassaeso 6.00( )1 Plásticos p/ proteção c/100 ....... 10,000) Gm Heroes Deck c/ 60... constilte 
Fallen Empires (inglés) €/8 ..vecmesems 6,000 ) É Marcadores de Vidro 0/10... 150 () Gym Heroes Booster cf 1H sa consulte | 
Alianças 6/12 .......Megete.. cesestenranes 10,000 ) 4 Arena CLArEnA .uemmenrenenteereens 1395 () Gym Challenge Deck 0/60 ............... consulte | Para 2 Iniciantes 
Conjunção Booster CAS =. 11,004 )& A Floresta Murmurante Gym Challenge Booster c/ EL... consstlte | > monobooster ? e 
7º Ed. Deck Básico duplo 2X30 1.1... 27,004 ) c/Gripta de Mana. usittim 1395 (1) Neo Deck c/ 60 (sériis 1,2, 3,4) consulte | Me P okémon cj energias 
74 Ed. Booster 15 creo 11,00 ( ) Odisséia Booster c/ 15 .ectenes [L.00 ( ) Neo Booster c/ 11 (séries 1,2,3.4)... consulte | Regras . E 
Apocalipse Decks Pré-construídos Z mento BROS Ren iS SS a 1100 ( ) Legendary Deckeey GO. (sis 1.2,3:8)... consulta ED. Ra P poe 
Supeltamento (vende;brancopeeto) .... 33,500 ) É DÊ Black Shield c/ 100 PP 3200 () Legendary Bogster c/ Tê (séries 1.2, 3, » consulte | 10 contadores de vidro 
Pandemônio (5 cores) meme 33,50 ( ) v Red Shield c/ 100 ...... | REREN 32:00 ( ) pen 4 | Rstia i Especial ( ) 
Redemoinho (ermelhaimud ......... 33,500) BE Blue Shield c/ 100 A 32.00 Co 4 | Dragão Brasil Especia 
Ataque Súbito (erdeazul) o 33,900 ) Green Shield c/ 100 E 32.00 (3) eee 
Dre dpeo | SD 100 a O e. 
game SterG/15 ssccsssenia y Jo SEEN Pr a? e 
rrEntida BUoatee 6/5 1100( ) é EAÁSIGOS D/.2) CARS peer 1,00 ( ) | O Senhor dos Anéis 
Investida Deck 0/75 ............... 33,50() É “Vá 3 | Candal Startér Deck véia bi sátlho 
Investida Deck-Pré H arry P otts er Pe 63 cards pe 
Falcatrua (azutipreto) .. 3590 |) Deck-Duplo para? iniciantes .. R$ 30,00 ( ) Batalha na Terra Média: 48 miniaturas + 1 livro co | ragon Starter DECK c/63 cards... CONS “o 
Assalto Celestial (branco: a: . 33,50 ( ) | Booster c/11 E q ni R$ 00 ( DE R$ 195,00 .. a mu. POR: R$ 180,00 | Booster ........... resesseriemrrere CQUSHE 
Devastação (verdetemelho) 33,50 ( ) | ssa So doa a es, ) Caixa de Pintura: 10 potes + 1 pincel..........- R$ 45,00. + ESTES: 
) E + 5 






















: Ruínas de Mármore (brancojpeeto) 33,50 + Quidditch Cup (em ingês) EE) na FE 
Re Aa E GIC s = 3 ne or Kit Highlander de Magic (p/ 2a 4 jogadores) 


SIDA EA me onperot | 8 FP MONOBOOSTER* c/ 15 cartas 
O ma = 32 (4X8) Terrenos Básicos * Regras 






















| +10 counters + 1 Revista de Cards Grátis a), 
DD - O R e. 
Harry Potter FP MONOBOOSTER: c/ 15 (rara / incomuns e 11 comuns) 


| 1 Booster c/ 11 cartas 3 
1 Deck duplo 
l 100 plásticos 


re a A : “ nÉa E E et q 
*cartas seminoras de Magic: the Gathering apenas= R R$ 9 5,0 00 = Ecada À IRMANDADE K 


Deck dos Campeões 
( ) Branco ( ) Vermelho ( pede ( ) Al O) jr nie 


2002 consulte 


—— — — — 





4 PN : a 
; = E... ad dc | 
ca / paca ; | | TR | lo Pos CANIS Whir] Wind c/ 4 miniaturas ra | PES 50 | Ste ide = 8 | | car d Game 






Sinister c/ 4 miniaturas ......... ( ) R$32,50 









Ê p/2 Iniciantes A Dungeon Deck em português ( ) R$ 69,50 (em inglês) 
za à Edição Deck Básico Starter Deck Rebellion c/ 10 miniaturas Dungeon c/ 4 miniaturas ...... ( ) R$ 32,00 | Deck Inicial 
Duplo (2x30 cartas) ( ).E c/ manual em português... ( )R$39,50 Unlimited Deck perenes metesaento consulte | Duplo c/ 2x30 
Manual de Regras : grátis 1 obstáculo (muro) Unkimited c/ 4 miniaturas ...scees consulte O a] Dea ÀÁLcu consulte 
PS SR Booster c/ 5 miniaturas ........ ( ) R$19,50 Hero Clicks Deck em português ....... consselte Booster c/ 11 
5 FP MONOBOOSTER c/ 15 cartas Lancer c/ 4 miniaturas .......... ( ) R$19,50 Hero Clicks c/ 4 miniaturas ............. conste ooster €/ 


| seminocas (1 rara, 3 incomuns e 11 comuns Td OO O O —— e À consulte 







